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〈はじめに〉 


このたびはシャープポケットコンピュータ 〈 P ¢>1245〉をお買いあげいただき、まことにあ 
りがとラございました c 

この計算機は、プログラム言語にパーソナルコンピュータなどで広く使用されています巳 A 
S 丨 C (ベーシック）を用いたプログラム計算機です。 

巳 AS 1 C は世界でもっとも多くの人が使用しているといわれるプ□グラム言語で、初めての 
人でも、少しの学習で容易にプログラムを組むことができます。 

本機を正しくお使いいただくために、この取扱説明書をよくお読みください。 

なお、この取扱説明書は、「シャープサービス•お客様ご相談窓□一覧表 j とともに、必ず 
保存してください。 万一ご使用中にわからないことが生じたとき、きっとお役に立ちます。 


^、こ思ノ 

籲この取扱説明書の内容は改良のため予告なく変更する場合があります。 

翁本機は非常に複雑な機能および組合せを有する製品であり、出荷に際して取扱説明 
書を含め十分なチェックをして万全を期しておりますが、万一ご使用中ご不審な点 
お気づきのことがありましたらもよりのシャープサービス.お客様ご相談窓□まで 
ご連絡 < ださい。 

なお運用した結果生じる影響については責任を負いかねますので、あらかじめご了 
承ください。 

• 本書に記載のプ□グラムを使用したことによる金銭上の損害および逸失利益または 
第三者からのいかなる請求についても当社はその責任を負いませんのであらかじめ、 
ご了承ください。 
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おねがい 



X 





ズボンの後ポケットなどに入れないでください 
座ったときなどに大きな力が加わり、特にガ 
ラスでできている液晶表示部が割れることが 
あります 

窓をしめきった、日の当たる自動車内に放置 
したり、直射日光の当たる場所に置いたりし 
ないでください 

高温により故障の原因になります 


暖ぼ〇器具の近くなど高温になる場所に置か 
ないでください 


落としたり、ぶつつけたりしないでください 


お手入れに揮発性の液体（シンナー、ベンジン) 
など)や、ぬれぞうきんなどは使用しないで、 
乾いた柔らかい布をご使用ください。 


4 






































異常が発生した場合の処理について 


本機をご使用 中に 強度の外来ノイズや強いショックをラけた場合などに、ご<まれに _ 
キーや電源/モードスイッチも含めた、すべてのキーの機能が働かな<なるなどの巽常が発 

生することがあります。 

本機にこのような異常が発生した場合は、次の操作のうち.どちらかをおこなってください。 


①任意のキーを押したまま計算機裏面のオールリセットスイッチを押します。 

この場合は、プ□グラム、データなどは保持されます。 


-k- _11,11心、”トスイッチ 



ベオールリセットスイッチを操作す 
るときはボールペンなどで押して 
くださいしん先の出たシャープ 
ペンシルなど、先の折れやすいも 
の、また、とくに針などの先のと 
がつたものは使用しないでくださ 
VCV, 


②キーを押さずに、オールリ セッ ト スイッチ のみを押します。 

この場合は、プ□グラム、データなどはすべて消去されます。 

1の方法で異常状態を解除した後、再び異常が発生する場合は.②の方法で解除し，も 
う一度プログラムを入力し直してください。 



















= ハードカバーの使いかた = 

計算機を使わないときは、ハードカバーを計算機の表側に取りつけてください。 
計算機を使用するときは' 計算機の裏側に取りつけてください。 

♦計算機を使わないとき。 



着計算機を使うとき:. 



•カセツトインターフェイス （ CE -124: 別売）を使うとき。 



參オー ト パワー オフ （AUTO POWER OFF) 

本機はキー入力が可能なときに、約分間新たなキー操作をおこないませんと' 電池 
の消耗を少なくするため' 自動的に電源が切れます。 

この場合、 [ brk ] キーを 押せば電源が入りますが、計算機の状態、表示は電源が切れ 
る前の状態にもどります。ただし、電源/モードスイッチを別の位置にしていた場合 
は、前の状態にもどりません。 
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キー操作と表示 


1 -1) 各部のなまえ 


表示部 


電源/モードスイッチ 



因 ■ ■ IP 


Q E CU 圓 


鼸驪■圓驪驪 鼸騸讎 


て、ノターキ —I 

命令入力/ ^ 


-プレーク/電源オンキー 


定義付けキー 


—キーボード 


計算の 実行、プログラム、 
の書き込みなどを 
，おこなうキーです > 
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1-2) スイッチ.キーの操作のしかた 


本機は、上面にたくさんの (52 個の）キーと、ひとつのスイッチがあります。 

ここでは、これらの操作のしがたを説明します。 

(1) 電源オン 

まずはじめに表示部の右側にあるスイッチを“〇 F F ”位置から“ RUN ”位置また 
は“ PRQ ” 位置にしてください。 

そうすると電源が入って、次のような表示になります。 

このシンボルは RAD または GRAD と表示 
される壩合があります.， 


( >マークはプロンプト記号といって、計算機が新たなキー入力待ちになっ 
ていることを示しています。 

すなわち、プロンプト記号は、計算機が何もしていないので“何か命令し 
Y てください”という意味で表示されます。 




(2) キーの操作のしかた 

それでは、まずキーを押してみましょう。スイッチを“ RUN ”位置にして、次のよ 
ラにキーを押し、表示を見てください。 


(例） 


® 凶回 一 zxc _ 


< _ 厂 _ 

「11「2 『•1「31 


— Z XC 1 2. 3_ 


CA 

回 


—> 


INPUT RUN Exp 

WRnnmrin 


fcTI は表示をクリア（消去） 
するときや、エラーを解除 
するときに押します。 


— A=4+5_ 

t 

これはカーソルといいます。 
次になにか入力すると、カー 
ソルがある場所に入ります。 








このように、アルフ ァベッ トのキーや数字キーなどを押せば、それぞれのキーに直接 
記されている文字や数字、記号が入力されます。 

キーの上側に茶色で記されている文字や記号を入力したいときは、それぞれのキーの 
前に llii ] キーを押します。 


(例） 


-表示をクリアします 


Lcl] [shift] [Z| — PRINT 

1 shift I |W| | SHIFT | pT) 卜 ] [771 — PRINT 


(た 


このよラに [ sS ] キーは、2つの機能を持つキーの茶色で記されている機能を使用す 
るときにつかラキーです。 

[ juin ] キーを何回か押してみると、表示部の右上で SHIFT シンボルがついたり消えた 
りします。 

SHIFT シンボルは@キーが押され、茶色で記されている機能が指定されているこ 
とを示すシンボルですので' このシンボルを確認しながら、キーを操作してください。 

• □ キーは、そのまま押せばスペース（空き）が入力されます0 

SPC 

• I ^ RK ] は、オートパワーオフ機能 （6 ページ参照）により電源が切れているときには 
電源オンキーとして働き、プログラム実行中に押せば、ブレーク（一時停止）キーと 
して働きます。 


1 -3) モードについて 

この計算機では' プログラムを記憶させるときと、プ□グラムを実行するときでは、ちが 
うモード（状態）でおこないます。 

モードは、電源/モードスイツチで、次のように指定することができます。 

PRO 位置： PR 〇（プ□グラム）モードが指定されます。 （ PROGRAM モード) 

プ□ヴラムを計算機に記憶させたり、プログラムの修正、訂正をおこなうと 
きは、スイツチをこの位置にします。 

RUN 位置： RUN (ラン）モードが指定されます。 （ RUN モード） 

プログラムを実行させたり、電卓のようにマニュアル計算をするときは、ス 
イツチをこの位置にします。 






プログラム実行中に電源/モードスイッチを〇 FF 位置にしますと' そのとき実行して 
いたラインを終了してから、あるいはそのラインを抜けたとき電源が切れます。 
したがって、実行時間が非常に長い命令がそのラインにありますと、なかなか電源が切 
れません。 

このようなときは [brk] キーにより、命令の実行を止めてからスイツチを〇 F F にして 
ください。 


1 - 4) 表示の調整 



コントラストボリューム 

矢印の方向に回せば表示が濃くなり、 
逆方向に回せば薄くなります。 

表示が見やすくなるよろに調整して< 
ださい。 


r — 本機で使用できるプログラムの 
大きさを示しています= 

(1486 ステップあるいは1486パイト） 

r 本機内の RAM 容量を示しています 
( RAM 2.2 キ□パイト） 


,_ メモリー（固定変数）の数を示しています= 
—n (26 メモリー） 


—現在、空いているプ□グラム•データエリア 
の大きさを求める方法を示しています。 

一 1つの変数名（配列変数）で使える変 （60 ページ参照） 

数の数を求める方法を示しています。 

(45 ページ参照） 



RAM 2 2K BYTE 

1486 STEPS | 26 MEMORIES 


FREE STEPS . MEM gER 

FREE MEMORIES .(MEM-6)/8 ； enter 
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RAM : Random Access Memory 

ラムと言い、読み書きができるメモリーです0 

書き込みができない、読み出し専用のメモリーを RQM (ロム ： Read Only 
Memory ) と言います。 

ステップ：プ□グラムを構成する1つの命令、1つの記号、文字などを数えるときの単位 
のことで、プ□グラムの大きさを表わすときなどに使います。 

パイト：計算機内で扱う情報単位のことで、メモリーの大きさ（容量）やプ□グラムの大 
きさを表わす場合などに使用します。 

♦ステップとバイトはプ□グラムの大きさを表わす場合は同じ意味 （ 1ステップ=1； 
パイト）になりますので、本書では特に必要と思われる場合以外は、すべてパイト: 
で表わします。 



.アル計算 


マニュアル計算とは、電卓と同じように1つ1つキーを押して計算をおこなっていく方法 
です。 

この章では、本機の操作に慣れ親しんでいただくために、基本的な計算をマニュアルでお 
こなう方法について説明します。 

準備：電源オンとモード指定 

マニュアル計算は、 RUN モードでおこないますので、まず電源/モードスイッチ 
を OFF 位置から RUN 位置にしてください。 

電源が入り、表示部の左端に >(プロンプト記号）が表示されます。 


——角度指定シンボル （ DEG あるいは RAD 、 GRAD ) 
三角関数、逆三角関数以外の計算をおこなろ場合 
は何が表示されていてもかまいません。 


^-プ□ンプト記号 


=ご注意= 


本機は、数字のゼ □( 0 ) を0と表示します。 

これは、アルフ ァぺッ トの 才 _( 〇） と 区別するためで、本書に おいても、オーと ゼロの区 
別がつきに くい 場合はゼロを0 と 表わして います。 




2-1) 基本計算 

それでは計算をおこないますが、計算をおこなラとき、ちょつと注意していただきたいこ 
とがあります。通常の数学では四則計算の記号として「+, —， X ，+」を使いますが、 

巳 AS 1 C では「 X 」や「+」は使わず、かわりに「*」と「/」を用しヽて計算をおこないま本 
また、計算結果は闷ではなく I ENTER 丨 キーで求めます。 

この点に注意して計算をしてください。 


(例） 

① 2+3x4= 

fTi rn rri r*i nn i~enteri i4. 

② 5X( — 6)+7 = 

rri r^irnrTirnm i enter 1 -23. 


③ (6-H5)-f(4-1)= 

Iliflrh mrnrnHiiFirril ENTER 1 3. 666666667 


④ 一 5X10 3 +(4X1(T 3 )= 

4 || SHIFT II -f II-II 3 || ENTER ] 

一 1250000. 


⑤ 500000X43200= 

mroii 0110 imr^imrrirTir^i~ 5 ~ir 5 i enter 1 


2 .16 IE 10 

m 基本キー 

先にも述べましたが、本機では四則計算の記号として「 X 」や「+」は使わず「*」と「/」 
を使います。これ e を次にまとめます。 


加える（加算） 


引 < (減算） 


かける（乗算） 氺（アスタリスク） 


割る（除算） 
符号 
指数 
計算の実行 


/ (スラッシュ） 
一または+ 

CE (Exp) 

[ENTER 1 
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® 数式の長さ 


計算をおこなうときは、数式の通りにキー入力し、最後に f ENTE R ] キーで計算を実 
行させますが、1回の計算で入力することができる数式の長さ （ 1 ENTER 1キーを押す 
前までの長さ ） は79キー操作までです。 

80キー操作目を入れますと、その内容と“■”が交互に表示されます。 (80 キー操作目 
の内容は無効になります。） 


m 計算結果の表示方法と計算桁数 

数値を表わす方法として、通常よく用いられるのは、たとえば120000や0.00123のよ 
うな方法ですが、大きな数値や小さな数値では、たとえば 2.5 X 1 Q 1 2 や 1.23 X 10- 8 の 
ような形で表わすことがあります。 

数値をこのよラな形で表わす方法を 浮動小数点方式(指数方式) と呼びます。 

そして、 2.5 XKF の“ 2.5” や 1.23 XUJ -8 の ”.23，，を 仮数部と 呼び、“1012” や、 
を 指数部と 呼びます。（数値を120000や 0.00123 のよラに表わす方法を 固定小 
数点方式と 呼びます。） 

本機では、数値を浮動小数点方式で表示する場合は、指数部を示す記号として CE を 
入れて 2.5 E 12や1.23 E — 08のよラに表示します。 


仮数部 


1.23 IEj-08 


指数部 


また、キー入力する場合は、 厂 2 1| • || 5 HSHinf +~|「1 1「21 や 
|1|「. ]1 2 || 3 ifSHIRll + |「- 1 fT " l のようにキーを押します0 
なお、指数部に3桁以上の数値を入れた場合は、後2桁の数字が有効になります。 

_ _ Exp _ _ _ 

(例） | 5 1| SHIFT 1 | + 11 1 [I 2 || 3 I) ENTER ] — 5 . {E 2 3 


㉚ 連続計算のしかた 

「 enter 1 キーを押しますとその計算結果が表示されますが、その結果を続けて計算 
することもできます。 

(例） 1 1 il + 1 l 2 ] | ENTER 1 
I *1 厂 4 |「ENTER | 

m エラー 表示 

マニュアル計算でエラーになりますと 

ERROR 1 や ERROR 2 

のよラにエラー番号が表示されます。（エラー番号の意味は133ページの「エラーコード 
と エラー 内容」を参照ください。） 


3. 

12. (3 X 4 を実行） 






















=注= 

本書では、数字やアルファペットの入力、数式の入力などのキー1作においては、キーの 

ワクや、 [sSin] キーの操作などを省略しています。 


* 1[ 31 厂 • ：「 4][i HI R|「+ ]| — 1[8 


2*3. 4 CE — 8と記載 


| SHIFT || 1 [I 5 [I + If 6 H SHIFT 1| 2 |[ / 一 (5 + 6)/4 と記載 

2-2) キー操作の訂正 

もしも誤ってキー操作をしてもあわてずに次の方法で訂正しましょう。 

(1) 誤りが多いとき 

[ K ] キーを押せば表示が消えて、左端に〉記号が表示されますので、最初から入 
れ直します。 

(2) 誤って他のキーを押したとき 

誤って押したキーのシンボルが、点滅表示されるまで1^1キーを押して、そこで 
正しいキーを押します。 （ やは押し続けると力ーソル 85 が続けて移動し 
ます。） 

(例） 2+3 *4 を 2+3/4 とした場合は 



の部分を点滅させて*を押し、 [ enter 」キーを押します。 


※力ーソル 

キー操作をおこなうとき_を表示したり、キー操作の訂正のときに点滅表示をしたりします 
が、これらは次に操作をしたキーがこの部分に入ることを示しており、これを力ーソルと呼 
びます。 

(3) 誤って余分なキーを押したとき 

余分なキーのシンボルが点滅表示されるまで丨 < 丨キーを押し、 Ls »! ft ] と押しま 

す 。 （DEL : DELETE (デリート）…削除を意味します。） 

(例） 2 十 3 本 4 を 2 十 3 氺 /4 とした場合は 


r - 1を操作 


2 + 3 *麵4 


この部分を点滅させてください 


(shift] L ^」 と押す 2 + 3 本 



こが点滅します, 


[ ENTER ] を押す 


14. (答） 
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(4) キーの操作がぬけたときは 

ぬ2たキー操作部分の次のキーシンボルが点滅するまで (^ J キーを押し,そこで [ liiiF ] 
[►1と押すと一文字分の空欄ができますので、次にぬけていたキーを押せはその位 
置に入力されます。 (INS : INSERT (インサート）…揷入を意味します。 


(例） 2+3氺4を2 + 34とした場合は 

I -~1を操作 2 + 3議 

1 -この部分を点滅させてください， 

[ shift ] r -1 と押す 2 + 3*4 

1 -ここが点滅します 

を押す 2+3*_ 

1 -ここが点滅します。 


[enter ] を押す 


14 . (答) 


2-3) プレイバック機能 


1 enter I キーで 計算を声行したのち、 L ^_ J あるいはキーを押すと実行した式 
が呼びもどされます。これは実行した式の確認や実行した式の一部を変更して再度実行 
したいときに便利です。特に| ENTER |で計算を実行した結果、エラーになったときに 
このプレイバックを使いますと、エラーを起こした場所を力ーソルで示していますので、 
エラーの原因がわかりやすく大変便利です。 （> 記号（プロンプト記号）が表示されたと 
きには、すでに内容が消されていますのでプレイ パックで きません。） 


(例1 ) 36/1十 2) [ENTER 1 と押してエラーになったとき 

匚を押すと 36/1+2議 

点滅表示（力ーソル) 


(例 2) 


36/ (1+2) r enter ；と押したとき 
3 6/ (1 +2) I ENTER ] 


1 2 . 


— INS 

[enter I 


16/(1 十 2) 

1 —点滅表示（カーソル） 

1 2 . 


DEL 


3 6/(1 +2) 


力ーソル 



















2-4) 関数計算 


本機には、次の基本関数があります。 


項 目 

一般の表示 

本機のキー操作 

俑 考 


sin 

SIN 


三角関数 

cos 

COS 



tan 

TAN 



s i rr 1 

ASN 


逆三角関数 

cos -1 

ACS 



t a rr 1 

ATN 


常用対数 

log 

LOG 

logiox (10 を底とする対数) 

自然対数 

In 

し N 

1 〇 g ( e を底とする対数） 

指数関数 

e x 

EXP 

e =2.71 8281828 

べき 乗 


八 

A へ B において A B 

開 平 

V 

、厂 ■あるいは SQR 


10進数(度)—60進数(度分秒)変換 

DMS 

色_恋雔， DEG0 . 5 を DEG . 5 のように) 
角度妥換 U を省略しないでください 。 ) 

60進数(度分秒)一10進数(度)変換 

DEG 

整数 化 

(インテジャー） 


INT 

1 NT (ズ）において、ぶ以下でかつもつ 

とも大きい整数を求めます。 

絶対値 
(アブソリュート） 

IXI 

ABS 

A 巳 S ( t ) において、 I の絶対値を求め 

ます。 




SGN (ズ）において、ズ>0のとき1、 

符号関数 
(シグナム） 


SGN 

x く 〇のとき 一1、 ズ=0のとき0が得 



られます。 

円周率 

7 T 

江あるいは P 丨 

^=3.141592654 


⑱角度指定 

三角関数、逆三角関数では扱う ことので きる角度単位が3種類あります ので、 計算す 
る角度の単位を正しく指定しておく必要があります。 


角度单位 

表示シンボル 

指定のしかた 

備 考 

度 

ラディアン 

グラード 

D EG 

RAD 

GRAD 

DEGREE ( ENTER | 

直角を 90 で表わす単位〔°〕 
直角を!•で表わす単位 〔 rad 〕 
直角を100で表わす单位〔 g 〕 

RAD 1 AN 1 ENTER | 

GRAD [ ENTER | 



(90°=|-Crad] = 1009 ) 


♦指定された角度単位はシンボルとして表示部に表示されます。 
( DEG . RAD 、 GRAD ) 
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(計算例） 

① sin30° + cos60°xtan45° = 

DEGREE ! enter | ( 角度単位を “ 度 ” に指定） 

SIN30 十 COS60 氺 TAN45 [ enter ] 1 • 

② tan-^= 

RADIAN [ENTER I ( 角度単位を ‘‘ ラディアン ’’ に指定） 

T A NO/4) 1 enter] 1 . 

③ cos 一 1 (—0.5)= 

DEGREE | ENTER I 

ACS 一 0.5 ("enter 丨 120. 

(120。） 

④ V3 2 + 4 2 = 

厂 （ 3 八 2 + 4 八 2) I ENTER I 5. 


⑤ log 5+ I n 5 = 

L 0 G 5 + LN 51 enter 1 2 . 30840791 7 

⑧ e 2+3 = 

EXP (2 + 3) I enter ] 1 4 8. 4 1 3 1 5 9 1 

⑦ 60 進数の 30 度 30 分は 10 進数の何度 9 

DEG 30. 30 I enter | 30. 5 

(30. 5度) 

⑧ 10進数の 30. 5度は60進数の何度何分何秒9 


DMS 30. 5 I enter 


30. 3 

(30 度30分) 


























〈関数の計算範囲〉 


関 数 

計算範囲 

2/ 八; c (2 /の x 乗） 

—1 xi 0 10 °< : clog 私<100 

fy = Q 、 xSO のときは ERROR 2 N 下記の 

2 / =0、ズ>0のときは 0 例を 

U < 0 、 x キ整数のときは ERROR 2 ノ参照 

SIN x 

COS x 

TAN x 

DEG : l 幻く ixioio 

RAD : Ul く ilsXlOio 
GRAD ： 1ズ1< 皆 X 10 10 

I ただし、 TANx において次の場合は除く 
DEG : lx |=90(2 n -1) 

RAD ： lx |=4(2 n -1) 

GRAD : | x |=100 (2 n — 1)( n は整数) 

ASN x 

ACS x 

一 1 

ATN x 

| x |< 1 X 10 100 

LN x 

LOG ズ 

1 X 10'"^ X < 1 X 10 100 

EXP x 

-1 230.2585092 

/x 

0 $ズ< 1 X 10 100 


上記 以外の 関数は、演算数 X が次の 範囲で計算可能です。 
1 X 10 -"^I : c 丨<1 X 1 Q 1 QQ および〇 


(例） 0八0 I ENTER ] — ERROR 2 、 

0八5 I ENTER ]— 0. _ 

(-4) A 0. 5 ["enter j — ERROR 2 一 

* 関数の精度は原則として 10 桁目に ±1 (指数表示の場合は仮数部の最下位桁に±1 ) の誤 
差となります。 

注）べき乗計算は logjc と10ぶ計算により、計算がおこなわれています。 

Y A X — 10 x logY により計算 

したがって、計算機内部では真値との間にある程度の差が生じることは避けられません。 
通常、この差はほとんど表示上には現われませんが、連続計算をおこな〇など、計算の 
内容によっては、差が累積されて、表示上に現われる場合もあります。 

(例） 16—2 A 2 A 2 I ENTER | 6 . E — 1 0 
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論理演算子 （=、> 、く' >=、く =、 <>) を用いて構成された式（論理式）は、それぞ 
れ次の値をとります。 


X 、#は数値を示します。 


※- 

r = y のとき：1 

x キのとき：0 

>= 

丁 2ガのとき：1 

jr < y のとき：0 

> 

x >1/のとき：1 

ェ iy のとき：0 

< = 

^ ^ y のとき：1 

■r > y のとき： （2) 

< 

r <1/のとき：1 

11 y のとき：0 

< > 

…のとき：1 
了="のとき：0レ闷恿味リ 


※=を用いる論理式を例えば A = 数値 、 B = 式のような形にしますと、計算機は論理式と判 
断せず、変数への入力（代入文）と判断しますので，このような場合は数値 = A 、式=巳 
のよラな形にしてください。ただし 、 I F 文における条件式の場合はこの限りではありま 
せん。 

2-5) メモリー計算 

メモリーについてのくわしい説明はページでおこないますが、ここでは数値や文字を入 
れておくデータメモリーについて簡単に説明します。 

データメモリーは、その中に数値や文字を入れておき必要に応じて、その内容を呼び出し 
て使用したり、また、内容を入れ替えたりします。 

たとえば A というデータメモリーを使って、 A 十3 という式を作ったとしますと、 
同じ式でもメモリー A の内容を入れ替えれば答は変ってきます。 

このように式の中などで、データメモリーの内容を変化させることができることから、デ 
ータメモリーのことを変数と呼びます。 

したがって、本書でもデータメモリーを変数と呼びます。 

変数は、次のように分類されています。 

変数(データ ーェリ—） I 数値変数（数値メモ 1 :1〇、500、 5 CE 12 など' 数値を入れます。 

1文字変数（文字メモリー）： ABC 、 BASIC など、文字列を入れます。 


⑱変数の名前 

変数の名前は A 、 巳、 C …のように、アルファペット1文字を使用してください。 
そして' 文字を扱う場合（文字変数）には、アルファペットの後に$マークをつけて、 
A$、BS > C $ •••のように します。 









® 数値変数への数値の格納（代入） 

変数に数値を格納する場合は次の形で指定します。 

数値変数=式 （式とは、数値、数式、数値変数を指します。） 

(例 ） a = 3 1 enter ] . 変数 A に3が入ります。 

A = A 十1 [ enter ] ……変数 A の内容に1を加えた結果が変数 A に入ります。 

^先に A に3が入っていた場合は3 +1の結果4^ 

V が A に入ります。 ノ 

• 数値変数には仮数部10桁、指数部一99〜99までの数値を格納することができます。 
(変数に数値や文字などを入れる（格納する）ことを“代入”と呼びます。また 、 A = 3 や^! 

V X $= " ABC 1234" のように数値や文字を代入するための式を代入式と呼びます。) 

m 文字変数への文字の格納（代入） 

変数に文字を格納する場合は次の形で指定します。 

文字変数= 11 文字 11 
文字変数=文字変数 

(変数名の後に $( ドルマーク）をつけることにより文字変数を表わします。 

(例） a$="SH ARP 11 [ENTER J …… A $ に SHARP が入ります。 

B$="H AK ATA " 1 enter | . B $ に H AK AT A が入ります。 

CS = A $ I ENTER | …… C $ に AS の内容' すなわち SHARP 

が入ります。 

• 文字変数には最大7文字まで格納することができます。 

(注）数値変数 A 〜 Z も文字変数 A $〜 Z $ も同じメモリーが使用されます。 

例えば、数値変数 A と文字変数 A $は同じ A というメモリーを使用することになります。 
したがって変数 A と変数 AS は同時に存在できません。 

(例 ） A =1 2 3 [ ENTER 1—変数 A に123を格納 

A$="ABC" I ENTER J —変数 A を消去し、 AS に ABC を 格納 
A$ [ENTER ] 一 ABC 表示 

A [enter ] — I ラー 

(計算機は文字変数が数値変数の形で指定された) 
L ものとしてエラー表示します， （ERROR 9 ) / 


Z0 

























(計篝例） 

(1) @変数 A に3、変数巳に4を入れてください。 

b=4 1または A=3 , B=4 ^™™] 

© を計算して、その結果を変数 c に入れてください。 

C =/"( A 氺 A 十 B 氺 B ) [ enter ] 

© 変数 A 、 巳、 C の内容を確認してください。 


A 

I ENTER I 

3. 

B 

(ENTER | 

4. 

C 

| ENTEP 1 

5. 


(2) @変数 X $ に„ ABC 1 234 11 、 Y $ に 11 巳 AS I C 11 という文字を入れてくださ 
い 0 

X $= » A B C 12 3 4 " 「ENTER] 

Y $= » b A S I C " [enter 

◎ 変数 X $、 の内容を確認してください。 

X $ [ ENl jp] A B C 12 3 4 

YS LENJer] BASIC 

2-6) 計算の磷先順位 

本機ではカッコ、関数ち含めて 数式通りのキー掇作で 計苺をおこなうことができまォ^計算 
の優先順位の判断や途中結果の処理はすべて計算機が自動的に処理してくれます。計算の優 
先順位は次の通4です。 

1 • 江や変数の咚び出し 

2. 2 A ハ3のよラに、変数や^•の直前のホを省略した乗算が直前にある場合の べき 乗 
(2 A 八 3=2 *(A 八3)) 

3. 2A 、 ttB 、 AB のように木を省略した乗算 

4 . 関数 （sin cos など） 

5. べき乗（八） （ 2項以外のべき乗） 

6. 符号（十，一） 

7. 乗除算（木，/) 

8. 加減算（+， 一） 

9. 大小比較 (>, >=，.<，< =, <>) 

10. AND , OR 























注）♦カッコが使用されている場合はカッコ内の計算が最優先されます。 

«複合関数 （sin cos - i 0.6 など）は右から左の順で計算されます。 

♦べき乗の連算（3 42 即ち 3 A 4 A 2 など）は右から左の順で計算されます。 

• 5 . と6 . では後に出てきたほうが優先順位が高くなります。 

(例） 一2 八4 — 一（2屢） 

3八 一2 — 3~ 2 

=参考= 

本機では数式通りの計算をおこないますが、数式通りの計算を進めるためには、すぐに処理 
できない命令やデータ（数値）を一時記憶しておく場所が必要になりま少。 

この一時記憶の場所をバッファといい、本機ではファンクション用パ、/ファを16段、データ 
用パッファを8段持っています。 

(例） 1+2 *SIN (3 + 4*5 A (4 — 2)) 厂 enter | と押し~こきの計算順序と、 
バッファの使用状況 

1+2 ホ SIN (3 + 4 氺 5 八 (4-2)) f~ENTERl 

：:： •: i 丨 _ ① 

::； i i ② 

• • • • ③ 

i :: ④ 

:| _ ⑤ 

: ⑧ 

⑦ 


データ パッ ファ 

ファンクシヨンバッファ 

1段 

2段 

3段 

4段 

5段 

6段 


1段 

2段 

3段 

4段 

m 

6段 

7段 

8段 

9段 


4 

5 

4 

3 

2 

1 


一 

( 

A 

本 

+ 

( 

SIN 

氺 

+ 

1 

L _ 


例では①—⑦の順で計算が実行されますが、①の計璋をおこなうために、②以降の計 
算を上図のよラに保存します。 

そして、1段目から、計算用のメモリーに呼び出して計算を進めます。 

上例のようにカッコもファンクションバッファに記憶されます。 

なお、カツコは最高15段までなら、ファンクションバッファを越えない範囲で深みを持たせ 
ることができます。 
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なお.本機では、例えば. 2氺 A や3*斤などのように. メモリー や打の直前にくる乗算命 

令*は、省略して 2 A 、 3斤のよろな形で入力することができます， 

この形での乗算は.関数よりも優先して実行されます。また、この乗算がべき乗の直前にあ 
る場合はべき乗が優先されます。 

例 SIN2A — SINC2 氺 A) と等価 
2 A 3 — 2 * A 3 ) と等価 

すこだし、 この*を省略した形で入力した〈式，も、実行時には*命令があるものとしてファ 
ンクシヨンバッファが使用されます。 


. プ□クラム（その1 


プログラムとは、計算などをおこなラために計算機にその手順を指令する命令書のような 
ものです。 

この命令を計算機が理解できるように書き表わしたり、計算機に覚えさせることをブ□ヴ 
ラミングとか、プ□グラムを組むなどと言います。 

ここでは、プログラミングの基本について説玥します。 

3-1) プロクラムの基本 

ここでは、ブ□グラムの基本的な形について説明します。 

まず、次のプログラムを見てください。 

〈プログラム1> 

10 INPUT R 

2 0 S = tt * R * R 

30 PRINT S 

40 END 


このプログラムは、半径を入力して円の面積を求めるプ□グラムです。 

巳 AS I ◦をまったく知らない人でもこのプログラムが計算機に何を伝えているのか想像 
がつくと思います。これは次のよラな指示をするプログラムなのです。 

10 INPUT R —データを読み込み、 R に入れなさい。 

20 S = tt * R*R —冗に R の値を2回掛けなさい。そして、その結果を S に入 
れなさい。 


30 PRINT S — S の値を表示しなさい。 

40 END —これでプログラムは終りです。 


プログラムの大部分は、このように、 


① データを 読み込み、 

② データを 処理して、 


③結果を出力する。 

といラ形になっています。 

どんなに長いプログラムであっても、基本的には上記の①〜③のくリ返しあるいは①、②、 
③それぞれを何回もくり返す、という形になっています。したがって' プログラムはこの 
形が基本になります。 

さて、ここでプログラムの構成について少しくわしく説明します。 


10 

20 

30 

40 


ライン 


I NPUT R 

S=7T 氺 R 木 R +- 

PRINT S - 
END - 


(10 ライン) 
(20 ライン） 

(30 ライン) 
(40 ライン） 


] ステー トメント 
ラインナンパー 


⑱ライン 

巳 AS 丨 C では，プ□グラムはいくつかのラインから構成されています。そして1つの 
ラインは、1つのラインナンバーと、いくつがの意味を持ったステ—トメント（命令な 
ど）からなります。 

(各ラインの終りは [ enter ] キーで指定します〇) 


ステー トメント 
ラインナンバー 


[enter I 

((_ENTER」 ほラインの終りを意味し、計算機にプ□グ 


ラムを入れるときには必ず必要です。） 


* 1つのラインの長さは I ENTER I キーも含めて最大80キー命令（あるいは最大バイト） 
までの長さにすることができます。 


(§) ラインナンバー 

ラインナンパーは1〜999の整数をつけます。 

プログラムの実行は若いラインナンパーが6順次実行されますので、計算の順に若いラ 
インナン パーを つけます。ただし、あとからプ□グラムの途中にラインを追加したい場 
合も出てきますので、そういったことを配慮して1〇、20、30……のように1〇番おきにラ 
インナンパーをつけるのが最も一般的です。 
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® ステートメント 

1 つの意味を持った処理式や命令をステートメントといいます。 

1つのラインは1つ以上のステートメントからなり、2つ以上のステートメントになる 
場合はステートメントとステートメントの間に：（コロン）を入れて区別します。 
_____ . • - . _ 「 enter ] 

ラインナンバーステートメントステートメントステートメント 

3-2) プロクラムの入れかたと編集 （ NEW 、 LIST ) 


⑯プログラムの入れかた（書き込み） 

23ページのプログラム（プログラム1 ) を計算機に書き込み、覚えさせてみましょう。 
プログラムを計算機に書き込むときは、次の手順でおこないます。 

① まず、電源/モードスイッチを 11 PRO " 位置にしてください。 （ PRO モードにし 
てください。） 

② 次に NEWl enter ] と押してください。 

これで、先に記憶されている（かもしれない）プログラムやデータをすべて消し 
ます。 

③ 続いてプ□グラムを1ラインずつ順番に入れてください。 

たとえば、10ラインを入れるときは、次のように押します。 

| 1 II01 [shift] [A|[Rl[ enter ! —10 ： INPUT R 

(または11 1][ Z ][ DE ] 回 E )®® | enter | でも同じ） 

このとき、注意していただきたいことは、1ライン入れ終るごとに [ENTER I キーを 
押すことです。 

[" enter "] キーは、ラインの終りに“このラインは終りました”という意味で必らず 
必要ですので、忘れないで、プログラムを入れてください。 

PRO モード 

N EW | ENTER ] 

10 1 NPUTR f ENTER 1 
20 S=tt*R*R [enter ] 

30PR I NTS 1 ENTER 1 
4 0 E N D | ENTER ] 

I N PUT は [ mn ] ( A ) または〇] [ g | g ] と押します。 

PR I NT は [ shir ] (3 または [ P ][ R ][7][ N ][ T ] と押します。 

£问0は_胃またはと押します。 
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プ□グラムを入れていただければ、おわがりと思いますが、各ラインを入れ 、 「EN TER j 
を押しますと、ラインナンバーの後に自動的に：（コロン)が入ります。また' INP 
UT や PR 丨 NT を1文字ずつ入れたときは、これらの命令の後はあいていませんが、 

[ enter ] キーを 押すと、自動的に1桁あけられます。（これらの命令がラインの先頭 
ではなく、途中にある場合はその前および後の命令や変数、記号などの間が1桁分あ 
けられます。これは S I N 、 CQS などの関数も同様です。） 

10 ： INPUT R 

1 --自動的に1桁あきます。 

-自動的に：が入ります。 

このことにより、計算機が、最初の数字をラインナンパー、アルファベットを1つの命 
令 （ 丨 NPUT といラ命令）として受け取り（理解し）、覚えたことを示します。 

® プログラムの編集 

ブ□グラムを作成する場合、一度で正しくは、なかなか書けないものです。キー操作の 
ミスや勘違いでまちがえることもあります。このような場合の処理方法について次に説 
明します。 

〇表示されているライン内の訂正や追加、削除は14ページのマニュアル計算での説明と同 
じように GlJ または L /" l キーでカーソルを移動させ、一…「4丨ゃ闲〜| 
を使っておこないます。 

(例） 20 S = ^* R*R を 

20冗 本 R*R = S I enter ! と押した場合の訂正 

[ t '] または m を操作 
「 SHIFT] [— ►] を操作 

圍因 

卜 1を操作 

_ PEL _ DEL 

I SHIFT! ] I SHIFT I I ◄] 


[ enter ] 


2 0 冗氺 R * R = S 

t —ここを点滅させます „ 

2 0 □□ 7 T 氺 R ホ R=S 

t _ 必要な桁数分をあけます。 

2 0 S =?r * R * R= S 

^—追加します。 

2 0 S = 7 t ホ R 氺 R = S 

t 

ここを点滅させます。 

2 0 S =tt 氺 R 氺 R __ 


不要な内容を削除します。 

2 0 • S — * R * R 
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〇ラインの追加は次のようにおこないます。 

(例）ブ□グラム1を計!！機に入れるとき、次のように s = ； r * R*R をぬか 
した場合。 

10 INPUT R 

—この間に S =^* R * R を追加したい0 

20 PRINT S 
30 END 

10ラインと20ラインの間に追加する場合は、この間のラインナンパー （11 〜19のいずれ 
か）を使ってプ□グラムを書きます。 

たとえば15 S = t * R * R 1 ENTER 1とします。そうすればプ□グラムは次のよう 
になります。 （ LJJ キー及び[±]キーで確認してください。） 

10 INPUT R 
15 S=tt 氺 R 氺 R 
20 PRINT S 
30 END 

注）プログラムは若いラインナンパーから書く必要はなく、計算機が自動的に若いラインナ 
ンパーから順に並べがえてくれます。 

注）ラインナンバーだけを変えたいときはキーでラインナンバーを点滅させて、その 
ナンパーを変更します。 

(例） 3 0 END のラインナンパーを 40 に変えるとき 

卜 1を操作 3 0 END 

^——点滅させます。 

4 「ENTER | 40 ： END 40 ラインが書き込まれます。 

30 「ENTER 1 > 30 ラインを削除します。 

籲この例のよラに、すでに書き込まれているラインのラインナンパーを変え 
て書き込んだ場合、変える前のラインはそのまま残っていますので、不要 
な場合は削除する必要があります。 

♦あるラインをすべて削除するときは ラインナンバー | ENTER |と押します。 

〇プ□グラムの内容の確認は次の方法でおこなってください。 

① nn キ- 

このキーを1回押すごとに現在表示しているラインの次のラインを表示します。また， 
このキーを押し続けますと、順次、次のラインを表示します。 
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② rn キ- 

このキーを1回押すごとに現在表示しているラインの前のラインを表示します。また、 
このキーを押し続けますと、順次前のラインを表示します。 

③ L 丨 ST 命令（リスト） 

PR 〇モードで LIST rWTER] と押せば、もっとも若いラインを表示します。 

LIST 1 ENTER 

ラインナンバー 

と押せば、指定されたラインを表示します。（もし' 指定されたナンパーのラインがない 
場合は、それよりも大きく、かつ一番近いラインが表示されます。） 

• LIST 命令は PR 〇モードでのみ有効です。 

注）表示部には最大 16 桁表示することができますが、 1 ラインに長いプログラムを書きます 
と、その一部は表示できなくなります。このような隠れた部分を見るときは丨キー 
を押し続けてください。そうすればカーソルが右端まで行き、そののち表示が左に送ら 
れて隠れている部分が出てきます。左に隠れた部分を見るときは rn キーを押します。 

3-3) プロクラムの実行 （ RUN ) 

〇プ□グラムの実行は RUN モードでおこないますので' 電源/モードスイツチを RU N 位 
置にしてください。 

〇続いて次の操作により実行を開始します。 

RUN [enter I (最も若いラインナンバーより実行） 

RUN 1 enter 1 (指定したラインナンバーより実行） 

ラインナンバー 

(例）プログラム 1 (23 ページ）を実行しましょう。まずプログラムを計算機に入れて 
から次の計算をしてください。 

① 半径が5 cm の場合 

② 半径が 10 cm の塌合 

RUN モード 
① RUN 「 ENTER ] 

5 

I ENTER | 

I enter ] 


> 

? 

5 一 

78 . 53981 634 

> 
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(2) 

RUN ENTER 

? 


1 0 

10 - 


| ENTER | 

314. 1592654 


[ enterI 

> 

しプロンプト記号は、プログラムの実行が終った 
ことを示します。 

〇例のよ〇に 1 

NPUT では？を表示して実行をいったん停止しますので、データを入力し 

て I ENTER I 

キーで実行を再開させます。 



また 、 PR I NT 命令で、計算結果を表示しているときも、プログラムの実行をいったん 
停止しますので 、 I enter ] キーで 実行を再開させます。 

=エラー表示と処理方法= 

プログラムを実行しているときにエラーが発生しますと、 

ERROR 3 IN 30 

のように、エラー番号と、エラーが発生したラインナンパーを表示します。 

このときは、次のようにしてエラー処理をおこなってください。 

① [ cl ] キーでエラーを 解除してください。 

「エラーが表示されているとき、あるいは L 9 LJ でエラ—を解除したとき、キ) 
を押せば、押している間だけ エラー が発生したブ□グラムラインを表示します。 j 

② PR 〇モードにしてください。 

③ [ T 1 キーあるいはキーを押してください。エラーが発生したプログラムライン 
が表示され、エラーが発生した位置がカーソルで示されています。 

④ エラーが発生した原因を探して、26〜27ページおよび、134ページに記載の方法で訂正な 
どをおこなってください。 

參電源/モードスイッチを切り替えれば、 [?□ を押さなくてもエラーは解除されます。 
• エラーの内容については133ページを参照してください。 
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プログラム（その1 ) では、プ□グラムの構成や、編集などについて説明しました。 
ここでは、基本的な入力命令、出力命令、およびジャンプ、判断、くり返しなど、プ□グ 
ラムにもっとも多く使われる命令について説明します。 


4-1) 入力命令 （ INPUT ) 


I NPUT 命令は、ブ□グラム実行中にマニュアル操作により数値や文字の入力をおこな 
うための命令です。 

⑴ INPUT 変数，変数…… 


(変数 A に数値を入れなさい） 


INPUT A 


INPUT C$ 


(変数 c $ に文字を入れなさい） 


INPUT D, ES, F ( 複数の入力の指定） 

(2) 丨 N P U T 11 文字 11 ，変数， 11 文字 11 ，変数…… 

I NPUT 11 A= " , A 

INPUT" NAMAE= 11 , 巳 $， 11 TOS I = " , C 

INPUT 時にメッセージを表示させる方法です。 

(例） 10 INPUT 11 A = " , A 

20 INPUT " NAMAE =", B $, 


11 T O S I = 11 , C 
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〇計算機に書き込んで実行してみてくた•さい。 


RUN モード 

RUN [enter 1 
12 

[enter ] 
TANAKA 

I enter ] 


A = 

12 _ 

NAMAE= 

TANAKA_ 
TOS I = 


20 

このように k この形の場合はデータを入力すればメッセージは消えます 

(3) 丨 N P U T " 文字 " ；変数， " 文字 ; 変数 … 


| NPUT 11 A=" ; A 

I NPUT 11 NAMAE=" ; B$ , 11 T 0 S I = 11 ; C 


この形は (2) と同じように丨 NPUT 時にメッセージを表示させる方法ですが、 （2) とち 
がつて、データを入力したとき、メッセージは消えず、メッセージの後に入力した内 
容が表示されます。 


〇 


(2) で書き込んだプ□グラムを次のように変更して実行して みて ください。 


1 0 | N P U T 11 A = " ; A 

[ _ 

20 INPUT" NAMAE=" ； B$, 

[ _ 

11 T 0 S I = 11 ； C 

RUN モード 


この部分を，（コンマ）から；（セミ 
コロン）に変えています。 


RUN Renter ] 
12 

I ENTER ^] 

TANAKA 

[ENTER ] 

2 0 


A= 一 
A=12_ 

N AMA E=_ 
NAMAE=TANAKA 
TOSI=_ 

TOSI=20 


上記 (1)、（2)、（3) を混合して使うこともできます。 

INPUT A # » B = 11 , B , » C = 11 ; C 
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= 参考= 


INPUT 命令に続くステートメントのスキップ。 

プログラムが丨 NPUT 命令によるデータ入力待ちになっているとき、データなどの入力 
をおこなわずに 「 enter 1キーを押しますと、いま実行しているところより後に書かれて 
いる命令などをスキップして（無視して）次のラインへ実行が移ります。 

たとえば、次のよ〇な場合 

20 ： INPUT C : A = A + 1: GOTO 10 
30 : 

C への入力待ちになっているとき、データを入力せずに 「 enter 1キーを押しますと、 

A = A+1 : GOTO 10 をスキップして、 30 ラインへ実行が移ります。 

4-2) 出力命令 （ PRINT ) 

PR 丨 NT 命令は、計算の処理結果などを表示させるための命令です。 

m PR I NT は基本的に次の使いかたができます。 

(1) PR 丨 NT 式 

この形では式の値を表示部の右側にツメて表示します。 

(例 ） PRINT S S の内容を右ツメで表示 

注）式とは' 数値や数値変数およびこれらを含んだ式をさします。 

(例） 3, A , 3*4， 3* A 十5など 

(2) PRINT 文字変数 
PRINT “文字” 

この形では文字あるいは文字変数の内容を表示部の左端から表示します。 

(例） PRINT A $ A $ の内容を左側より表示 


SEK I 文字を左側より表示 



PRINT 11 M E N S E K I 


I 本鼉ではスペースを意味しています。計算機 
式 に入れるときは门キーを操作してください。 

“文字” SPC 

文字変数 


式 

(3) PRINT “文字” 
，文字変数 


16桁の表示部を左右8桁に分けて、，の左右の内容を表示させます。このときも、8 
桁の範囲内で数値は右、ソメ、文字は左ツメにします。なお、表示内容が8桁を超え 
る場合、文字は頭から8文字のみを表示し、数値は下位桁を切捨てて表示します。 
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ただし、数値が、 一 10 6 以下または10 6 以上のときは浮動小数点方式（指数方式）で 
表示され、絶対値で1より小さい数値は浮動小数点方式と固定小数点方式が自動的 
に選択され、表示されます。 


(例 ） PRINT A，S A の値を左8桁内に、 S の値を右8桁内に右ツメで 

表 zn 。 

PRINT 11 S = 11 ,S S = を左8桁内に左ツメで、 S の値を右8桁内 

に右、ソメで表示。 



式 


式 


式 

⑷ PRINT ' 

“文字” 

; ■ 

“文字” 


“文字” 


.文字変数. 


. 文字変数 


，文字変数. 


この形では文字や数値を表示部の左端よりツメて16桁の範囲内で表示します。 

(例 ） PRINT 11 S = 11 ； S 左端に S = を表示し、続いて S の内容を表示 

します。 



4-3) 代入文 （ LET ) 

代入文は、変数に数値や文字を代入するための命令で、 LET (レット）に続いて代入式を 
書きます。 


LET S=tt* R 氺 R 

代入文は、通常 LET を省略して使用できます。ただし、後で説明します丨 F 文に続いて 
書く場合は L E T の省略はできません。 

代入式は一般の数学とは違い、右辺の数値あるいは文字を左辺の変数に入れる（代入）す 
ることを意味します。したがって左辺は変数に限ります。 

A = A + 2 ( A の内容に2を加えて A に入れなさい） 

B $ = " KOTAE 11 (B$ に KOTAE という文字を入れなさい） 
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4-4) END 文 

BAS I C ではプログラムの終りに“これでプ□グラムは終了です/”という意味で 
END 文を書きます。 


4-5) ジャンプ命令 （ GOTO ) 


ジャンプは“飛ぶ”ということで、プログラムの実行を指定したラインに飛ばすことです。 
通常プログラムは若いラインから順次実行されますが、 GOT 〇命令（ゴートウー）を実 
行しますと、 G 〇 T 〇に続いて書かれているラインへジャンプして' ジャンプしたライン 


から実行します。 


GOTO 

40 

ラインナンバー 40 へジャンプ 

GOTO 

5 氺 8 

ラインナンバー 40 へジャンプ 

GOTO 

A 

A の内容のラインへジャンプ （ A =40 ならば 40 ラインへジャンプ） 

GOTO 

ii A ii 

11 A 11 ラベルのついているラインへジャンプ 

(例 1) 




18： INPUT V HANKEI= M ?R ” 
20:S=Jl*R*R 

30：PRINT V HEWSEKI= M ；S 
48 ： GOTO10 


40 ラインから 10 ラインへジャンプします。 


( 例 2) 


18 ： V A V : INPUT v HANKEI= v <i 


20: S = JT >_ 

30SPRINT V HENSEK ： I= V ；S 
40：GOTO V A V 


40 ラインからラベル 11 A 11 へジャンプします。 
このようなジャンプをラペルジャンプといいます。 


ラペル：ジャンプ先につけた名前のことで、 GOT 〇命令などでラベルジャンプが指定さ 
れていますと、実行の際、そのラベルを探してそのラインにジャンプします。ラ 
ペルジャンプの場合、プログラムの訂正などでラインナンバーをつけかえても、 
プログラムは変更する必要がないので便利です。なお、同じラベルが2個以上書 
かれているときは、ラインナンパーの小さいほうへジャンプします。 

(注）（例1)、（例 2) のプ□グラムは10ラインがら40ラインまでをくり返し実行するように 
なっていますので、プ□ヴラムの実行が終了しません。このよラなプログラムにお 
いて 実行を終了させるときは SrkJ fciTI と押してください。 
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4-6) 判断（丨 F ) 


I F 命令はいろいろな判断をおこなう命令です。たとえば 


IF A>=10 


の例では、 A の値が10以上 （I F 文が成立）ならば丨 F 文の後に続く内容を実行し、10未 
満 （I F 文が不成立）ならば次のラインを実行します。 

I F 文に続く、八 > =10などの式を条件式といいます。条件式は通常次のような形で書き 
ます。 


IF 

IF 

IF 

IF 

IF 

IF 


〇〇 =xx 
〇〇 >xx 
〇〇 >=xx 
〇 CKXX 
〇〇く =xx 
〇〇< >xx 
(注） 


等しいかどうが判断（〇〇は XX に等しいか？） 

大きいかどうか判断（〇〇は XX より大きいか？） 

以上がどうが判断（〇〇は XX 以上か？） 

小さいかどうか判断（〇〇は XX より小さいか？） 

以下かどうが判断（〇〇は XX 以下か？） 

等しくないかどうか判断（〇〇と X X は等しくないか？） 
〇〇および x X は式、変数を表わします。 （ 5氺4 、 A 、8 など) 


I F 文の後は通常 THEN 60 のように使い、指定したライン (60 ライン）へのジャンプ 
を指示します 。 （THEN :ゼン） 

IF A < 10 THEN 60 f A が10よりも小さいときは60ラインへジャンプ。 ) 

A が10よりも大きいか等しいときは次のライン 
、を実行。 j 


また、丨 F 文の後にステートメントを続けることもできます。 

IF B>=5 LET C=1200 本 B: GOTO 70 f B が 5 よりも大きいか等しいとき、 ) 

1200氺 B の結果を C に代入して、 

70ラインへジャンプ。 

巳が5よりも小さいときは次のラ 
I インを実行。 ) 

注 ） I F 文に続いて代入文を書く場合は、必らず LET 命令が必要です。 

条件式を通常の式にすることも可能です。たとえば 
IF A 〉 巳+4 THEN 60 

とした場合、 A の値が B + 4 の式の値よりも大きいならば60ラインを実行し、 A の値 
が巳+ 4の式の値よりも大きくないならば、次のラインを実行します。 

また、 

IF A THEN 60 

のよラにすることも可能で、この場合は A の値が正 （I F 文が成立）ならば丨 F 文の後に 
続く内容 （60 ラインへのジャンプ）を実行し、 A の値が0および負 （ 丨 F 文が不成立）なら 
ば次のラインを実行します。 
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=ご注意 = 

本機は仮数部が最大10桁までの計算をおこなラことができますが、内部では計算の精度を 
上げるために仮数部12桁まで計算をおこない。11桁目を四捨五入処理したうえで計算結果 
しとて表示します。例えば5/9および5/9 * 9の計算は内部で次のように計算されます。 

5/ 9 — 5.55555555555 E -01 

し11桁目を四捨五入 

表示— 5.555555556 E -01 
5/ 9 * 9 — 4.99999999999 E 00 

L 11 桁目を四捨五入 
表 tf — 5. 

このように内部では、あくまで仮数部12桁の数値を用いて計算がおこなわれています。 
したがって、計算を連続しておこなった場合と、区切って計算した場合とでは、その結果に 
差が生じることがあります。 

(例） 32-9= 

ぐ連続した計算〉 

3 [ shiftJ 2 [_^] 9 [ enter 1— -9. E 一 11 

〈区切った計算） 

3 [ shift ] 「八1 2 [ ENTER 」一 9. 

rn 9 1 enter ] — 6. 

また、丨 F 文においても、条件式が連続的な計算では、この差のためにプログラムが目的通 
りに働らかない場合も生じますのでご注意ください。 

(M2) 10 INPUT A 

20 IF A 八2 >=9 "THEN 50 

A が 3 のとき、 3 八 2 が計篝機内部では 8.9999999999 IE 00 となるため丨 F 
文が成立しません。 

このようなときは、次のように変数を用いて〈区切った計算パこなるようにプログラムしてく 
ださい。 


10 

INPUT A 


15 

巳 = 八八 2 

1 AA 2 の結果を変数に代入し、その変数を 

20 

IF B>=9 

THEN 50 1用いて条件式を構成します。 


「ベき乗計算は、 log ズと10 x 計算を用いて計算されるため、^| 
計算機内との差が出やすくなります。 

、 A A 巳—1〇 8 logA により計算 ノ 
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4-7) くり返し計篇 （ FOR"-TO … STEP, NEXT) 

同じ計算を数値だけ変えて何回もくり返しておこなうような場合は、 FOR — NEXT 文 
が便利です。 

FOR NEXT 文（フォー、ネクスト）の一般形は次のよラになります。 

FOR 数値変数=初期値 TO 最終値 STEP きざみ 

S 

NEXT 数値変数 

数値変数が初期値から始まって、指定されたきざみずつ増加していき、最終値になるま 
で FOR と NEXT の間の計算をくり返し実行します。（このくり返し部分を F 〇 R—N 
EXT ループと呼びます。）なお、（最終値一初期値）+きざみが割り切れない場合は、 
最終値を越える最小の値 （ きざみが負の場合は逆）になるまで F 〇 R — N E X T ループ 
の実行をくり返します。 

〇 FOR と NEXT は必ず対にして使い、 FOR の後の数値変数と NEXT の後の数値変 
数は同一の変数でなければなりません。 

〇 きざみが1のときは STEP 1は省略できます。 

〇初期値、最終値、きざみを負の値にすることもできます。 

(例） 10 FOR A=0 TO -90 STEP 一 5 
® F 0 R — N E X T ループの注意事項 

FOR — NEXT ループを使ラ場合に注意すべきことがいくつかありますので次に説明 
します。 

①最終値およびきざみ（ステップ数）はそれぞれ次の範囲内でなければなりません。 

最終値： 一32768〜32767 

最終値に小数部が含まれる場合、小数部は無視されます。 

きざみ： 一32768〜32767 (ただし、きざみキ〇) 

きざみの値に小数部が含まれる場合、小数部は無視されます。 

(例） . STEP 2.5 — 2 がきざみ値になります。 
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40 FOR D=1 TO12 — 

90 NEXT C — 

110 NEXT D — 


ループ ①と ループ ②が交差していますの 
でこの使い方は誤り （ERROR 5) 


それぞれ、中のループが外の 
ループの中に完全に入つてい 
ますので、この使い方は正し 
い 0 

このよろな形でループ⑤まで 
作ることができます。 


190 FOR E= 2 TO 5 

210 NEXT E 

240 NEXT D 


40 GOTO 80 


60 FOR H=1 TO10 —— 


80 A = C*C+10 


ループの 外から ループ 内に飛び込む 
ことはできません 。 （ERROR 5) 


C 3) 外から FOR — NEXT ループ内に飛び込むことはできません。 
(例） 


270 NEXT C 

(例 2) 

10 FOR C=1 TO 10 


② FOR — NEXT ループの中に、別の FOR — NEXT ルーブを入れることかできま 
す。ただし、中に入る FOR — NEXT ループは外の FOR — NEXT ループ内に 完 
全に入っていなければなりません。この条件でループを5段まで重ねて使う（深み 
をもたせる）ことができます。 


(例1 ) 


110 

FOR 

C=1 

TO 

12 — 

140 

FOR 

D=1 

TO 

IQ 



パープ1'2) 
ル—プ① 


ub — フ 3 
ル—プ②， 
ル—プ① 


飛び込み 


100 NEXT H 
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注： FOR — NEXT ループから外に抜け出した場合は、 FQR — NEXT ループが終了 
したことにならず、 FOR 文が何回が実行されるうちにエラー （ERROR 5) になり 
ます。 

したがって 、 FOR — NEXT ループを途中で抜ける場合は、カウント用の数値変数 
に最終値を代入したうえで 、 N E X T 文の書かれているラインを実行させることによ 
り、 FOR — NEXT ループを終了させてください。 

(例） 

100 FOR A= 1 TO 30 

150 IF B=12 LET A =30 ： GOTO 200 

200 NEXT A 


4-8) サブルーチン （ GOSUB 、 RETURN) 

普通サブルーチンは、通常のプログラム（メインルーチン）から、必要に応じて呼び出さ 
れ、実行されます。 

ある一連のプログラムで、何回も同じ計算や処理が出てくるとき、その部分をサフルーチ 
ンにすることにより、プログラムを短がく'また簡略化することができます。 

たとえば、次の左図のように共通部 （ B ) があるとき、その部分をサブルーチンにすると、 
右図のよラになります。 
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サブルーチンへのジャンプは、 GOSU 巳命令（ゴーサブ）によりおこないます。 
サプルーチンのおがれているラインナンバー（あるいはラベル）を GOSUB の後に続い 
て書いて、サブルーチンジャンプを指示します。 

また、サブルーチンの最後には RETURN 命令（リターン）を書いて、メインルーチン 
への復帰を指示します。 

メインルーチンへ復帰したときは、 GOSUB のあった次の命令を引続き実行します。 



春サブルーチンの中にサブルーチンを入れることもできます。この場合、10段まで深みをも 
たせることができます。 


サブルーチン サフルーチン 

(1 段目） （2 段目） 



• GOSUB 命令の一般形は次のようになります。 
GOSU 巳式 
あるいは 

GO SUB “文字” 

GOSU 巳命令の指定の形は G 〇 T 〇命令と同様です。 
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5 .変数 


変数については2— 5) でふれましたが、ここでは変数の構成などについて、さらにくわし 
く説明します。 


5-1) 変数の構成 


変数 


阶估才数値固定変数 （A 〜 Z ) 
数値変数 

1数値配列変数 

____ f 文字固定変数 （ A $ 〜 Z $) 
文子変数 

文字配列変数 


5-2) 固定変数 

これまでの説明やプ□グラム例で、変数を A 、巳、（：…あるいは AS 、 B $、 C $ …と 
指定して使用しましたが、これらの変数を固定変数と呼びます。 

固定変数は、変数として使用されるエリア（データ専用エリア）が独立して確保されてお 
り、このエリアにはプログラムなどが書き込まれることはありません。また、変数 A あ 
るいは変数巳…として使用される場所は次の図のよラにすべて決っています。 


〈データ専用エリア〉 


26 

Z あるいは Z $ 





3 

C あるいは C $ 


2 

B あるいは巳$ 


1 

A あるいは A $ 



変数名 データの記憶場所 

⑱数値固定変数： A 〜 Z の変数 

仮数部10桁、指数部一99〜99で表わすことのできる数値を扱います。 
D 文字固定変数： A $〜 Z $ の変数 

文字固定変数は最大7字までの文字 • 記号を扱います。 
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5-3) 配列変数 （ DIM) 

配列変数は固定変数と違い、変数として使用される場所は決っていません。したがって、 
配列変数を使〇ときは、事前にその変数として使ラ場所をメモリー（プログラム•デー 
タエリア）の中に確保する必要があります。配列変数の場所を確保するためには D 丨 M 
(ディメンジョン）命令を使って、その変数名と大きさを定義します。 

たとえば D I M Z (9) は配列変数 Z () のために Z (0) から Z (9) までの10個の変数 
がメモリー内に確保されることを意味します。（下図参照） 


Z (0) 

Z (1) 

Z ⑵ 

Z (3) 

Z (4) 






Z (5) 

Z (6) 

Z (7) 

Z (8) 

Z (9) 







㊃ Z (0)、 Z (1) …のように書かれている変数の、カッコの中の数字を添字といいます。 
本機では配列変数に添字が1個のものと2個のものを使用することができ、それぞれを 
一次元配列、二次元配列といいます。 

一次元配列 

DIM Z (5) Z (0)、 Z (1) …… Z (5) の6 個の変数を確保 

二次元配列 

DIM Z (3、4) Z (⑦，0)、 Z (の，1)、 Z (0，2) …… Z (3, 4) の20個 
の変数を確保（下図参照） 


Z(® ， の） 

Z(0 ， 1) 

Z(0,2) 

Z(0 ， 3) 

Z ( ⑦， 4) 






Z(1，©) 

Z(1,1) 

Z(1,2) 

Z(1 ， 3) 

Z(1,4) 






Z(2 ， 0) 

Z(2,1) 

Z(2, 2) 

Z(2,3) 

Z(2,4) 






Z(3,(2)) 

Z(3,1)"1 

Z(3,2) 

Z(3,3) 

Z(3,4) 







D 文字配列変数 

配列変数にも文字変数があり、固定変数と同様に$記号をつけて指定します。 

(例 ） D I M Z $ (9) Z $(0)、 Z $(1) …… Z $ (9) の10個の変数を確保 

DIM Y $(5,4) Y $(0,0)' Y $(®,1) . Y $, ( 5 , 4) の30個 

の変数を確保。 
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⑱文字配列変数の拡張 

文字固定変数は、1 個の 変数に最大7文字まで記憶できる固定長の変数でしたが、配列変 
数では最大80 文字 以内で、任意に変数の 長さを 指定する ことができます。 

(例 ） DIM V $(9) 氺30 V $(0)' V $(1 )、.” V $(9) の変数にはそれぞ 

れ最大30文字まで格納することができます。 

DIM N $(5, 4)*6 N $(0, 0)、 N $(0,1 )- N $(5, 4 ) の変 

数にはそれぞれ最大6文字まで格納することがで 
きます。 


上例のように、 DIM 文に氺式をつけて変数の長さを指定します。指定できる文字数は1 
〜80文字で、指定しない（氺式がない）ときは自動的に16文字に設定されます。 

⑱配列変数は X ( 巳）、丫$(〇、乙（(3,0)のように、添字を変数や式で指定することもでき 
ます。 

#添字は理論的には0〜255までの数値を用いることができます。 

ただし、計算機のメモリー容量の大きさ、変数の長さ、またプログラムの大きさなどに 
より、添字で指定した数だけ、変数が確保できない場合があります。 

⑱配列変数をたくさん定義する場合は次のよラな形で一度に定義できます。 

DIM X (20), Y (5, 7)- Z $ (1 0, 3)*6 

注 1 .同ープログラム内で、同じ変数名の配列を再定義することはできません。 

DIM X (20) と DIM X (3, 4) は同じ X () という変数名になります。 

もし、定義し直したい場合は CLEAR 命令 （46 ページ参照）により、変数を消去してが 
ら、 定義し直してください。 

なお、数値配列変数と文字配列変数は別べつに確保されますので、たとえば Z () と 
Z $() を同時に使用することができます。 

注2.配列変数の変数名は巳 （）〜 Z () および巳 $()〜 Z $() を使用してください。 
なお A () および A $ () を使用する場合は特別な注意が必要ですので46ページをご覧 
ください。 . 

注 3. RUN 命令によりプログラムを実行したとき、それまでにメモリー上に確保されていた 
配列変数は消去されます。 （52 ページを参照） 

GOT 〇命令や定義付けキーによるプログラムの実行では、変数は消去されません。 
したがって一度実行したプ□グラムを再実行するとき、 D 丨 M 命令の書かれているラインを実 
行させると、同じ変数名を再定義することになり、エラー （ERROR 3) になります。 
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ブ□グラム 


1486パイト 


-夕 


5-4) メモリーの構成と変数 

変数については 2 —5) で少しふれましたが、ここでは本機の持つメモリーの構成と、変数 
についてさらにくわしく説明します。 

® メモリーの構成 

〈プログラム • データ エリア〉 

プ□グラムがこちら側から書き込まれ 
ていきます。 


cn ) や巳（5， 8) のような配列変 
数はこちら側から確保されます。 


〈データ再用エリア〉(容量 208 パイト) 


固定変数 
(26 メモリー） 


メモリーは前記のような構成になっています。プログラム.データエリアはプログラムメモ 
リー、デー タメ モリー（配列変数）のいずれにも使用することのできるメモリ—です。図で示 
すように、プログラムと変数はそれぞれ逆方向がら書き込まれ、確保されていきます。これ 
に対してデータ専用エリアは常にデータメモリー（変数）として確保されています。通常、デ 
—タメモリー（変数）として使用できるのはこの2種類のメモリ—エリアですが、プログラム 
. デ— タエ リアを使用するときは書き込まれているブログラムの長さによって変数として使 
える大きさが変ってきますので注意が必要です。 


26 

Z あるいは Z $ 


25 

丫あるいは Y $ 


參 

參 

• 

• 

• 

• 

• 

參 

參 

• 

• 

參 


2 

B あるいは B $ 


1 

A あるいは A $ 



010203… 
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次に各変数を確保する場合に使用するバイト数およびプ□グラムの各命令などの占めるパイ 
卜数を記しておきますので参考にしてください。 


変 数 

変数の名前 

データ 

数値配列変数 

6 パイト 

8 パイト 

文字配列変数 

6 バイト 

指定されたバイト数※ 


X たとえば DIM ZS ( 2 , 3 )*10 と指定した場合は、10文字を記憶でき 
る変数を12個確保しますが、これに使用するバイト数は6パイト（変数名）+10 
バイト（文字数） X 12個 = 126パイトになります。 


構成要素 

ラインナンバー 

命令文、関数 

その他 

使用パイト数 

2 パイト 

1 パイト 

1 パイト 


=残りバイト数と使用できる変数の数= 

プログラム • データエリアの残りバイト数は 

MEMI ENTER^ 

の操作で確認することができます。 

また、 D 丨 M 命令で確保できる数値変数の数は次の計算で得ることができます。 

(MEM — 6) / 8 r enter] 

t —文字変数の数を計算する場合は、 

この8を文字数（指定する文字数） 

に変えてください。 

籲 MEM 命令については60ページを参照ください0 
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5-5) 変数をクリア （消去) するには ( CLEAR ) 

⑱個々の変数をクリア（消去）するには次のようにします。 

(例） A = 0 1 、 

数値変数は0を代入することによりクリアします。 

B (1)=0 ) 

文字変数は 1111 を代入することによりクリアします。 

C $ = 11 11 

"を代入するということは文字変数を文字がない状態にするということです。1 
^この状態を N U L (ヌル）あるいは N U L 状態と呼びます 。 （N U L ： N U L L ) j 

⑱ CLEAR 命令（クリア） 

すべての変数を一度にクリアするには、 CLEAR 命令を実行します。 CLEAR 命令 
の一般形は次のよラになります。 

CLEAR 

この命令が実行されれば 、 Dl M 命令により確保されていた配列変数は消去され、固定 
変数の内容もすベて消されます。 

籲この命令ではプログラムはクリアされず，保護されます。 

5-6) 変数 A () について 

固定変数はデータ専用エリアを使用していますが、このデータ専用エリアを配列変数と同様 
の添字つき変数として指定することができます。 

固定変数は A 〜 Z ( A $ 〜 Z $) の26本あります。これにそれぞれ1〜26の番号を割り当て、 
A (1) 〜 A (26) あるいは A $(1) 〜 A $(26) とすることにより、添字つき変数として指定されま疋 
すなわち、 A (1) は A と同じであり、 A (2) は B と同じ変数になります。 

® 添字を27以上にした場合 

A () の形で添字を27以上にした場合は、プログラム • データエリアにその変数が確保 
されます。 

たとえば A (35)= 5 を実行すれば、プログラム•データエリアには A (27) 〜 A (35) 

の変数が確保されます。 

A (27) 以上の変数は配列変数として扱われますが、ほかの配列変数と違って次のよう 
な注意が必要です。 
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1 .D I M 命令により事前に変数を確保しなくても使用できます。 

ただし、次の例のよラに配列が分かれるような場合はエラーになります 9 


(例） DIMBC 3) Tenter] 

A (28)=5 I ENTER ] 

DIMC (2)| ENTER | 

A(30)=9 [ENTER ] —エラー 

上の操作をおこな o と右の図のよ〇な形で 
配列変数が確保され、 A () の配列が2 つ 
に分かれるため エラー （ERROR 3) になり 
ます。 


くプログラム • データ エリア〉 



2. D I M 命令により変数を確保することもできます。ただし、 

癱二次元配列にしたり、格納文字数の指定はできません。 

AS () は最大7文字まで記憶できる固定長の変数になります。 

• D I MA (26) のように添字が26以下での D I M 指定は無視されます。 

籲既に A (27) U 上の変数めヾ使用されているとき、 A (27) 以上の変数を D I M 指定します 
と エラー にな 1 J ます。 

3. 同じ添字の数値変数と文字変数は共存できません。 

たとえば、 A (30) と AS (30) は同じ場所を使用することになりますので、同時に使用 


することはできません。 
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注）定義付けキーによりプログラムの実行開始を指定したとき、そのラベルをつけた（定義 
付けされた）プログラムがない場合はエラ—になります。このときはキーでエラ 
—を解除してください 。 （ I ► J 、 L , I キーでも解除できます。） 



定義付けプロクラム 


本機はプ□グラム.データエリアの容量内であれば、何本でもプ□グラムを書き込むこと 
ができます。 

そして、プログラムが複数本書き込まれているときに、2番目以降のプログラムを実行す 
る場合は、次の方法でスタートさせることができます。 


① RUN ラインナンバー [enter 


② GOTO ラインナンバー [ enter ] 

この方法により、指定したラインからプ□グラムの実行が開始されます。この方法では操作 
に手間がかかり、また、ラインナンパーを常に知っていなければならず、ながなかわずらわ 
しいものです。このよラなとき、プログラムラインの始めに 11 A " や 11 巳 11 のようにラベルを書 
いておくことにより、 ®® や® d と押すだけでプログラムの実行を開始さ 
せることができます。 

定義付けとは、プ□グラムを下に示します18のキー（定義付けキー）のどれがに割り当て 
ることです。 

これらのキーに対応する文字.記号をラペルとしてラインナンパーのすぐ後に書き込んで 
おけば、 |^1 fAl , |^1 [Si ,……と押したときに、そのキーに対応するラベル 
を探して、そのラベルの書かれているラインからプ□グラムが実行されます。 


(例） 


50 
120 
21 0 


. —ラペル A 

11 A " : INPUT 

r —ラペル S 

11 S 11 : N = 0 : T : 

r —ラペル D 

11 D 11 : C し E A R 


⑱定義付けキー 

定義付けのできるキーは次の18キーです。 


R 

B 

EQ 
0U 
0® 
囹回 

回 [ C ] 
囹® 

a ® 
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7. 表示に関する BAS 



7-1) フォーマツト指定 （ USING ) 

US I NG 命令（ユージング）は数値などを表示するときに、その表示フォーマットを指 
定します。 


〇 USING 命令の一般形 

① USING 杯 11 

符号を含めて整数3桁を表示 

② 

USING 

"###." 

符号を含めて整数3桁と小数点を表示 

③ 

USING 


符号を含めて整数3桁と小数点と小数点以下 

④ 

USING 

"##. 林#八 11 

2桁表示 

小数以下2桁までの指数方式での表示 


このとき、仮数部の整数は符号を含め j 
て2桁、指数部は符号を含めて4桁、 
( E - 〇〇）が自動的にとられます 。I 


⑤ USING "&&&&&&" 文字を6桁表示 

⑥ USING N ###&&&&" 数値と文字を同時に指定 

⑦ USING フォーマット指定を解除 

OUS I NG 命令に続く 11 11 内の記号はそれぞれ次の指定をおこないます。 


井 数値の桁数を指定 

整数部桁数： 2〜11桁（符号を含む） 

指定桁より数値のほラが少ないときはその分だけスペース表示にな 
U , 多いときはエラーになります。 

小数部桁数： 〇〜12桁（浮動小数点表示のときは〇〜9桁） 

指定桁より数値のほうが少ないときはその分だけ0表示になり、多 
いときはその分だけ切捨てられます。 

• 小数点の表示を指定（整数部と小数部の区切りを指定） 

A 数値の浮動小数点表示（指数方式）を指定 

整数部の指定桁にがかわりなく、仮数部の整数桁は2柘（符号を 
含む)になります。 

小数部の桁数を9桁以上に指定した場合、仮数部の小数桁は9桁に 
なります。 


& 文字列の桁数を指定 

指定桁より文字数が少ない場合はその分スペース表示になり、文字 
数が多い場合は指定された桁分だけ表示します。 
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OUSING 女を単独に使います。 


10 

20 

38 

40 


A=12.3 ? B=- 34.5 678 
USING nztt.ztr 
PRINT A5B 
END 


表示例 


12.300 - 34,56 


O PRINT 文の中に USING 文を含め 、 PRINT USING 文として使います。 


10:B=- 10 ， 010 .下下 03 
28: PRINT USING lf UUU ,f 
； v C= v ; USING 

30：END 

表示例 


B 


10 0 10 a 770 


スス 

ス 

ス 

ぺへ 0 

1 1 

へ 。 

へ 0 

1 

1 1 
スス 

1 

ス 

1 

ス 


oUSING の解除 

USING 

US I NG で表示フォーマットの指定をおこないますと、以降に実行される PR 丨 NT 命 
令、 PAUSE 命令には、すべてそのフォーマット指定が有効になりますので、不必要な 
ときは本命令によってフォーマット指定を解除しておきます。 

=注= 

US I NG 命令により、表示フォーマットが指定されている場合、 PR 丨 NT 命令の形に 
よっては指定されたフォーマットで表示できなくなり、エラー （EORRR 7) になり 
ます。（100ページを参照ください。） 

① r PR 丨 N T 式」の場合は 、 US I NG で指定された総桁数が16桁を越えているとエ 
ラーになります。 

ただし、整数部の指定桁が11桁を越えているときは' 越えた部分が無視されます。 

_1^2_ この指定の場合、 

10 USING 11 #### 井####井林井#井.井林## 11 


11桁 

-11 桁を越えた部分は無視されます。 


総桁数は16桁と 
みなされるため、 
エラーになりま 
せん . 


〕スぺース 


〕スぺ—ス 
〕ス。へ—ス 








② 「 PR 丨 NT 式，式」の場合は、 US 丨 NG により固定小数点方式が指定されている 
とき、整数部(符号、小数点を含む)の桁数が8桁を越えているとエラーになります。 

③ 「PR I NT 式；式」の場合は、 エラー になりませんが、表示される桁は左から16桁 
目までです。 


7-2) 表示時間の指定 （ WAIT ) 

WAIT 命令（ウェイト）は、 PRINT 命令によるプログラムの停止時間を指定する命令 
です 。 WAI T 命令による指定は PRINT 命令のすべての形に対して有効で、プ□グラ 
ムは指定された時間停止し、その後、自動的に実行を再開します。 

〇停止時間は次のよラに指定します。 

WA I T 式 

式の値により、決められている時間だけプログラム実行を停止して内容を表示し、 
その後プ□グラムの実行を再開します。 

式の値は〇〜65535まで指定できます。なお、式の値丨は約 W 秒に相当します。 

〇 WAIT 指定の解除 

WAIT 

WAIT での指定は、以降の PRINT 命令に対してすベて有効となるため、時間を 
無限にしたいときなどは、本命令によって時間指定を解除してください。 

7-3) PAUSE 命贪 

PRINT 命令が表示をおこなってプ□グラムの実行を停止、あるいは WAIT 命令によ 
り停止時間が指定されるのに対して、この PAUSE 命令（ポーズ）は停止時間が一定 
(約 0.85 秒）に決っており、その時間だけ表示をおこなって次のプログラムに実行が移る 
ところが異っているだけで、そのぼかは PRINT 命令と同じです。 



=プログラムの美行開始方法とそのスタ-卜状態の違いについて = 

プログラムの実行開始方法には次の方法があります。 

① RUN 命令によるもの 

RUN I ENTER | 


RUN 式 [ENTER 1 


RUN "ラベル"| 

ENTER | 

② G 〇 T 〇命令によるもの 

GO TO 式 ENTI 

GOTO 11 ラベル 11 


| enter] 


• GOTO [enter I ではエラー （ ERROR 1) になります0 
③定義付けキーによるもの 

[ def ] に続く A 、 S 、 D、F …… 


これらの開始方法により、変数のクリアや、状態の解除などに違いがありますので次に示し 
ます。 


RUN による実行 

GOT 〇による実行 
定義付けキーによる実行 

翁表示フォーマット （US 丨 NG ) 指定を 

♦表示フォーマット指定を保持 

解除 


癱ウェイト （WA 1 T ) 指定を解除 

♦ウェイト指定を保持 

翁配列変数をクリア& 

* 配列変数を保持 

(D 1 M 指定を解除） 

(D 1 M 指定を保持） 

壽 FOR — NEXT スタック 

♦ FOR — NEXT スタック 

G 〇 SU 巳スタックをクリア 

G 0 SU 巳スタックをクリア 

• REA D 文に対する D A T A の初期化 

• READ 文に対する D A T A の初期化 


はおこなわない 

• PR 1 NT = LPR 1 NT 指定を解除 

• PR 1 NT = LPR 1 NT あるいは 

(PR 1 NT = PR 1 NT を指定） 

PR 1 NT = PR 1 NT の指定を保持 


》 RUN 命令によりプ□グラムを実行しますと' それまでメモリー（プログラム•データ 
エリア）上に確保されていた配列変数 （D I M 指定）および A (27) 以上の変数は消去さ 
れます。 

ただし、固定変数 （ A 〜 Z 、 AS 〜 Z $、 A $(1) 〜 A $(26)) は保持されています。 
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. そのほかの BAS 



8-1)READ と DATA、RESTORE 

(リードとデータ、リストア） 

変数にデータを入れる（代入する）方法として、 LET や I NPUT のほかに READ 命令と 
DATA 命令の組み合わせがあります。 

これは READ に続いて変数を書き、そのデータを DATA に続いて書きます。この場合の 
一般形は次のよラになります。 

READ 変数，変数 ，…… 


DATA 式，式 ，…… （DATA 文字列，文字列 ，…… ) 

籲 DATA 文の中に、式と文字列を混ぜて 書く こともできます。 


( 例） 


50 ： READ 

11 0 ： D A T A 
120： DATA 

200 ： RE AD 


A, B 

3,4, 
60, 1 

C, D ， 


5 

G = 

E $, 


, 11 H = 

FS 


A には3、 B には 4 が代入され 
ます。 


C には5、 D には60、 E $ には 
"G = " 、 F $ には "H = " が代 
入されます。 


〇上例のように READ の後の変数と、 DATA の後のデータは1対1で対応します。し 
たがって変数の形とデータの形が一致していなければなりません。すなわち、数値変数 
に対応するデータは数値でなければなりませんし、文字変数に対応するデータは文字列 
でなければなりません。 

〇1つのプログラムの中に何回でも READ 文および DATA 文を書くことができますが、 
データは何ラインにわけて書いても一連のデータと見なされ、若いラインのデータから 
順番に変数に代入されます。 

また、複数のプログラムが書き込まれ、それぞれのプ□グラムに DATA 文がある場合 
でも、それは一連のデータと見なされます。 

したがって、それぞれのプ□ヴラム内のデータを使用するときは、プログラムのスター 
トラインに、次で説明の R E STOR E 命令を書き込んでください。 
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® RESTORE 命令（リストア） 

READ 命令の実行時、 DATA 命令で指定されているデータのどのデータを読み込む 
かは常に計算機に記憶されていますが、この読み込むデータの順番を強制的に変えると 
きに使用します。 


O RESTORE 式（あるいは RES TORE “ ラベル”） 

この形の場合、この命令を実行した次の READ 命令の変数には、 RESTORE 命令 
の式の値（あるいはラベル）で指定されるラインに書かれている DAT A 命令の最初のデ 
ータから1対1に対応して代入されます。 


( 例 ）1 0 DATA 10,20 
20 DATA 30, 40 
30 DATA 50, 60 


: A , 巳， C , D にそれぞれ、10,20,30, 40 

100 READ A, B, C, D J J が代入されます。 


110 RESTORE 20 
120 READ E ， F,G，H 


E , F , G ， H にはそれぞれ 30, 40, 50, 60 
が代入されます。 


O RESTORE 

この形の場合、この命令を実行した次の READ 命令の変数には、プ□グラムの最も若 
いラインに書かれている DATA 命令のデータが1対1に対応して代入されます。 


8-2) ON GOTO、ON GOSUB 

(§) ON GOTO 命令（オン • ゴートゥ） 

GQT 〇命令についてはすでに述べましたが 、 ON G 〇 TO 命令は G 〇 TO 命令の機 
能を拡大したものです。 ON GOT 〇命令の一般形は次のよラになります。 

ON 式 6 0 丁 0 式 1 ，式 2, 式 3,…… （ ON 式 GOTO " ラベル 11 ， " ラベル 11 ，…） 

この命令では〇 N の次の式の値が1の場合は〇〇 T 〇に続いて書かれている式1で示さ 
れるラインへジャンプし、〇 N の次の式の値が2の場合は式2で示されるラインへとジャ 
ンプします。もし、式の値が、1より小さいときや GOT 〇に続いて書かれている式の 
数より大きい値のときは'〇 N GOT 〇命令の書かれている次のラインへ実行が移り 
ます。 
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( 例 ）: 

50 ： ON A 60T0 1 00,110,120 


: A の値が1のときは100ラインへ、2のときは 

: 110ラインへ、3のときは120ラインへ、ジャ 

ンプします。 

A の値が、1、2、3以外のときは、次のラ 
インへ実行が移ります.、 

注） GOTO に続く式には、二次元配列変数（巳 （1,2)、 B (5, 3) など)を使用することは 


できません。 


® ON GOSUB 命令（オン • ゴーサブ） 

ON G 〇 T 〇命令と同じ形で指定すれば、〇 N に続く式の値により、 G 〇 SUB に続 
いて書かれた式あるいはラベルで示すラインへサブルーチンジャンプします。 


8-3) REM (リマーク） 

この命令は、プログラムの実行には関係なく、プログラムリストなどをわがりやすくする目 
的でプログラムの先頭や途中に注釈を入れておくものです。 

( 例 ）10 REM K I NR し KE I S AN 
200 REM SUBROUT I N E 


8-4) STOP (ストップ） 

この命令はプ□グラムの一時停止命令です。この命令を実行しますと 「BREAK IN 
200」のよラに、実行したラインナンバーを持ったブレークメッセージを表示して実行を停 
止します。 

( 例） ： 

60 : STOP 

S 丁〇 P 命令により実行が一時停止している状態（ブレーク状態）のときはマニュアル操作が 
可能になるため、変数の状態を調べたり、変数に数値を代入したりする場合によくこの命令 
が使用されます。 

〇 STOP 命令により停止した実行を再開させるときは CON T [ENTER] と操作してく 
ださい。 
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8-5) ARE AD (オートリード） 

この命令は定義付キーにより、プログラムの実行を開始したとき、表示されていた内容を指 
定された変数に読み込む命令で、定義付プログラム （48 ページ参照）で、ラベルに続いて書き 
ます。 

この命令の一般形は次のよラになります。 

AREAD 変数 

( 例） 1 (2) "A" : ARE AD A 

1 00 11 B" : AREAD A$ 

〇 この命令は、プログラム実行開始直後以外はスキップ(無視）されます 0 
〇プ□グラムの実行を開始したとき、表示がプロンプト表示になっていたときは、指定さ 
れている変数はクリアされます。 

〇プログラムの実行を開始したとき、 PR 丨 NT 命令による表示がなされていたときは、 
次の内容が読み込まれます。 

^たとえば次のようなプログラムを実行した場合' 

10 11 A " : PRINT "ABC", 11 D E F G " 

20 11 S " : AREAD A$ : PRINT AS 

RU N モード 

[pef] [a1 — ABC DEFG 
^|pef1[S1 — DEFG ノ 

籲 PRINT 式，式あるいは PR I NT 11 文字 11 ,"文字"により表示がなされていた 
場合は、右側に表示されていた内容が読み込まれます。 

癱 PR 丨 NT 式；式；式…により表示がなされていた場合は最初（いちばん左)に表示され 
ていた内容が読み込まれます。 

籲 PR 丨 NT " 文字 11 ; 11 文字 11 ; 11 文字 11 …により表示がなされていた場合は最後に指 
定されている文字が読み込まれます。 
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. 特別な機能 


9-1) 乱数関数 （ RND , RANDOM ) 

m RND 命令（ランダム） 

RN D 命令は乱数を発生させる機能を持つ関数です。 

RND X において X の値により次のよろな乱数を得ることができます。 

OX が負数の場合： 直前に発生した乱数（あるいは乱数列）と同じ乱数を発生 

させるために、初期値を一定にします。 

OX が0から1未満の場合： 0から1未満の乱数を発生します。 

〇 X が1以上の場合 

X が整数のとき： 1から X の値以下の乱数を発生します。 

( 1 SRNDXSX) 

X が小数部を含むとき：1から X の整数部に1を加えた値以下の乱数を発生しま 
す 。 (1 ^ RNDX^dNT X )+ 1 
ただし、この場合は小数部の値によって乱数の発生に差 
が出ます。 

(例） 

I0：DIH B(7) 

20: FOR h= 0 TO1 
38:3= RND -i 
40：FOR B=0 TO 3 
50 ： B<B+A*4)= RND 9 
68：NEXT B 
70：NEXT A 
805 USING v U ,f 
98；PRINT B(8) ； 3(l) ； 3(2) 

； B <7) 

180 : END 


—この代入文は同じパターンの乱数を発生さ 
せるために入れています。 

このラインを削除すれば罔じパターンの乱 
数は発生されなくなります。 

(変数 D は、 D にかぎらず、プログラム内で 
他に使用していない変数であればよい。） 


表示例 


9 7 1 ス 9 71 ^ 

4個の乱数を2回表示させています。 


〇乱数の有効桁数は10桁です 0 
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m RANDOM 命令（ランダマイズ） 

RND 命令の使用に先立って乱数のタネを植えつけるものです。 

RND は電源オンからやり直すと、常に同じ乱数を発生します。しがし、電源オン後 
に RANDOM 命令を実行すれば同じ乱数を発生することは、まず' なくなります。 

( 例） 

10: RANDOM 


9-2) INKEY$ ( インキードル） 

プ□グラムの中で' この命令が実行されたとき、いずれかのキーが押されていれば' その内 
容を読み込んで指定された変数に代入します。なお、このときのキー操作に対しての表示は 
おこなわれません。 

INKE Y $の一般形は次のようになります。 

文字変数 = INKEYS 


( 例） 

!8 ： Z^= INKEY$ 

20： IF Z$= vv THEN 18 
38：PRINT v — v — 
40 ； GOTO10 


_ このラインをくり返し実行し、 

_ J キーが押されるのを待ちます。 


〔プログラムの実行を終了するときは [BRKj [CLJ と押してください。〕 

注 1) プログラムのはじめに丨 NKEY $ がありますと、 RUN 「ENTER I などでプログラ 
ムを スター トさせたとき、 [ enter ] キーを読み取ってしまうことがありますので注 
意が必要です。 

注 2) I ENTER 1 、 I CL 1 、 [ DEf | 、 | SHIFT [ 、 | 善 1 、 1 t 1 、 「—，] 、 1 ► I 干—か 
| |\| KEY $ に読み取られた場合、その内容は NU L (空白）になります。 

なお、 IbrkI キーはプログラムの一時停止キー（フレークキ _ )として働きます。 

注 3) INKEY$ 命令は 1 shift 1キーや [ def | キーが押されていれば、そのキーを読み 
込みます。したがって' @キーに続いて押したときに働く機能や入力される記号、 
[ def ! キーに続いて押したときに働く機能などを読み込むことはできません。 
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9-3) 音発生機能 （ BEEP ) 

本機には音発生機能がついていますので、プログラムの途中で音を出し、計算機の操作をよ 
り効果的に、また楽しくすることができます。 

® BEEP 命令（ビープ） 

BEEP 命令は音の発生(発生回数）を指定する命令です 。 BEE P 命令の一般形は次の 
よラになります。 

B E E P 式 

式の値で示す数だけピ音を発生します。 

式の値は整数部のみ有効で、正の数値でなくてはなりません。 

(例） 


50 ： BEEP 5 —ピ音を 5 回発生 


9-4) CONT ( コンテイニュー） 

CONT 命令は、プログラムの実行が一時停止しているときに、プログラムの実行を再開さ 
せるための命令です。したがって、この命令はプ□グラムに書き込むことはできず 、 run 
モードでのマニュアル操作でのみ有効となります。この命令の一般形は次のようになります。 

CONT I ENTERJ 

〇プ□グラムの一時停止状態(ブレーク状態）とは次の状態です。 

① プ□グラム実行中に S T 〇 P 命令で一時停止した状態 

② プ□グラム実行中に [brk[ キーを押して一時停止した状態 

③ そのほか 、 PR I NT 命令の実行などにより実行が停止している状態 
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9-5) MEM (メム） 

プログラム.データエリアの中で空いている部分（プログラム、配列変数で使用されている 
部分以外）のバイト数を確認するための命令です。この命令の一般形は次のようになります。 


MEM 


，MEMI ENTER h 
V 数値変数 = MEM ノ 


ブ□ク•ラム.データエリア 

Ijllll 1111111111111111111111111111111111111111111 iilWJ j 

プログラム 
'iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiilliillllliiiiiilliiliiiiinll 


111111111111111111111111111111111111111111111111111111111 

配列変数 

1111111111111111111111111111111111111111111111111111 uiL 


MEM 「 enter ] でこの部分の 
バイト数を表示します。 


9-6) 論理積、論理和、否定 ( AND , OR , NOT ) 

® 論理播 （AND :アンド） 

論理積は次のよラな値を取る関数です。 

1 AND 1=1 
1 ANDO = 0 
0 AND 1=0 
0 AND 0 = 0 

たとえば 41 と 27 の論理積 （ AND ) を計算する場合は、これらの数値を2進数に変換して、 
それぞれの桁の AND を取り、その結果を10進数に変換します。 


41 AND 27 =9 

ノ 101 G 01 —41 
AND < 

——27 


001001 




9 
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i ) 論理和 （OR :オア） 


論理和は次のよラな値を取る関数です。 

1 OR 1=1 
1 OR 0 =1 
0 OR 1=1 
0 OR 0 =0 

たとえば 41 と 27 の論理和(〇 R ) は AND 命令と同様、2進数に変換して、それぞれの桁 
の〇 R を取りその結果を10進数に変換します。 


41〇 R 27 =59 

-101001——41 


OR ぐ 


011011—27 


111011——59 


® 否定 （N 0 T : ノット） 

10進数を16桁の2進で表わすと次のよラになります。 


10 進 

32767 

16 桁の 2 進 

0111111111111111 

:2 

0000000000000010 

1 

0000000000000001 

0 

0000000000000000 

-1 

1111111111111111 

一2 

1111111111111110 

一3276.8 

1000000000000000 


ここで2進数0000000000000001の否定 （ N 〇 T ) を取りますと次のようになります。 
NOT ^0000000000000001 
(否定）^1111111111111110 

このように、各桁の1を0に、0を1に反転することを“否定 （ NOT ) を取る”といい 
ます。さて、いま1と NOT 1を加え合わせると、どうなるでしょうか。 
0000000000000001 ( 1 ) 

_ +) 1111111111111110 ( N 〇 T 1 ) 

1111111111111111 (- 1 ) 

このようにすべての桁が1になります。これは上記の数値表で見ると、10進数では_1 
になります。 
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すなわち、 1+ N 0 T 1=—1となります。 

このよラに数値 X とその否定 （NOT X )の間には 
X 十 NOT X =-1 
の関係があります。 

このことから NOT X =- X -1 
すなわち NOT X = — （ X +1) 

の関係式が導き出されます。 

この関係式から 

NOT 0=— 1 
NOT - 1=0 
NOT -2= 1 

となることがわがります。 

9-7) 条件式の結合 （ AND , OR ) 

これまで、丨 F 文の中で使用しました条件式は 

A >5 

A $=" A " 

A * 巳 >= C +20 

などのよラな、2つの値の大小比較の式が彳つのみでしたが、これらの大小比較の式を2つ 
以上結合して、 1 つの条件式をつくることができます。たとえば“ A は 5 よりも大きくかつ 
10よりも小さい”という条件を式で表わす場合、これまでは丨 F 文を2つ使って 

10 IF A <=5 THEN 30 
20 IF A <10 THEN 60 
30 

のような形で表わす必要がありましたが、 AND 命令を使えば 

10 IF A >5 AND A <10 THEN 60 

のよろに 1 つの条件式にすることができます。 

⑱ AND 命令 （アンド） 

2つ以上の条件のすべてを満足するような条件を1つの式で表わすときに用います。 

(例） A は0よりも大きくかつ6より小さい場合の条件式 
A>0 AND A<6 
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⑱ OR 命令 ( オア） 

2つ以上の条件のいずれかを満足するような条件を1つの式で表わすときに用います。 

( 例） A は 0 よりも小さいか、あるいは 12 より大きい場合の荣件式 
A <0 OR A >12 

〇 AND 、 OR 、 を使った条件式の例 

① A >5 かつ A <10 

② A >.8 かつ A <14 
③①と②の AND 


①， 

②- 

③- 


5 10 


A >5 AND A <10 


- o ^////////////// o - A >8 AND A <14 
8 14 

- 


8 10 

( A >5 AND A <10 )AND ( A >8 AND A <14) 

この場合カツコはなくても同じです。 


④ A >1 かつ A <4 

⑤ A >6 かつ A <12 

⑧④と⑤の〇 R 


④- 

⑤- 


1 4 


A > 1 AND A < 4 


C 6 — QyW //////// o - 


-^//////// ib - A > 6 AND A <12 

6 12 


1 4 6 12 

( A > 1 AND A <4) 〇 R (A > I 


AND A <12) 


=參 


論理計算は次のように構成することにより、論理和（〇 R )、 論理積 （ AND ) を形づくるこ 
とができます。 


(巳 >0) 十 （ C >0) 


① 論理和 （論理計算）+ (論理計算） 

例 （ A < 0) + ( A >8) A が0より小さいか、あるいは8より大きいときに1 

の値を取る 

fB あるいは C が0より大きいとき、および B 、 C とも 
[に0より大きいとき1(あるいは2 ) の値を取る 

② 論理積 （論理計算）氺（論理計算） 

例 （ B >1)*( B <6) B が1より大きく、かつ6より小さいとき1の値を取る 

③ 特殊な使い方の例 

例 B = ( A = 1 )*3+ ( A = 2 ) * 7 A が1のとき B は3になり A が2のとき巳 

は7になる。その他のときは B は0になる。 


63 








rio. デバッグ (TR 〇 N、TR OFF) ^ 


プログラムを実行した場合に、何かの誤りで迷走したり、思わぬ結果が出てきたりするこ 
とがあります。 

このような場合、プログラムのリストを調べて、誤りを探しますが、それだけではなかな 
か見つけにくい場合があります。 

このようなとき、プ□グラムを1ラインずつ実行させ、その経過をたどりながらプ□グラ 
ムの誤りを探していけば、見つけやすくなります。 

ここでは、1ラインずつ経過をたどりながらプログラムを実行する方法について説明しま 
す。（ブ□グラムの誤りを探し、修正することをデバツグ（虫取り）といいます。） 


® デバッグのしかた 

(1) デバッグは RUN モードでおこないますので、 RUN モードにしてください。 

(2) TR ON I ENTER I と押し、トレースモードを指定します。 

(3) RUN | ENTER 1と押してプ□グラムの実行を開始します。（最初のラインの実行が 
終われば実行は停止します。） 

(4) その後は [T] キーを押します。 （1 ラインだけ実行して停止します。）ただし、丨 
NPUT 命令によるデータの入力や 、 PR I NT 命令により停止しているときの再 
開は、通常のプログラムの実行と同じように1 enter] キーで おこないます。 

(5) デバッグが終了すれば、 TR OFF 「ENTER ] と押してトレー スモー ドを解除し 
てください。 

次にごく簡単な例を示します。 

〈プログラム例〉 

10 IN PUT"A = " : A, 11 B = " : B 
20 C=A 氺 2 
30 D=B*3 

40 PRINT "C = " : C;"^D = " ; D 
50 END 
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〈実行〉 

RUN モード 




T R ON | ENTER 
RUN ENTER 

. 

(データ入力） 

> 

A= - ! 

IN PUT 命令実行 

8 | ENTER 

巳 =— i 

9 | ENTER | 

| (データ入力） 

10 : 

—10 ライン終了 

m 


20： 

—20 ライン終了 

s 


30： 

—30 ライン終了 

E 


C = 16. D =27. 

— PRINT 命令実行 

| ENTER ] 


40 : 

—40 ライン終了 

E 


> 

—実行終了 

(プロンプト表示） 


〇デバッグ動作でラインナンバーを表示しているときは、変数の内容をマニュアル操作 
によって呼び出し、所望の値になっているがどうかチェックできます。 また 、このと 
き! IlJ を押せば、押している間止まっているラインの内容を表示します。（なお、 
m キーを押して離したときは、プロンプト記号（〉）が表示されます。） 

注）ト レースモー ドは、 TR 0 F F | ENTER 1 と押すか、 L ?! i 」 と押す、あるい 

はスイッチを〇 FF 側にして電源を切るまで指定された状態が保たれます。 

® ブ□グラムの途中で実行を停止させてチIックする場合 

〇プ□グラムの途中に STOP 命令を書いておけば、プログラム実行途中で STOP 命 
令を実行し、ブレークメッセージを表示して実行が停止します。 

このとき 

① マニュアル操作で変数の内容をチェックする。 

② ト レース モードを指定して [ T ] キーの操作にて以降のラインを1ラインず つ デ 
バッグ操作する。 

③ トレースモードを解除して CONT 「 enter] と操作し、通常の実行状態にて 
続行する。 

〇通常のプログラム実行中に [BRKJ キーを押しますと、現在実行しているラインの終わ 
りで実行を停止し、ブレークメッセージを表示します。このときも前記同様3つの操 
作をおこなうのが普通です。なお、フレーク状態(停止状態)のときに m を押せば、 
押している間停止しているプログラムラインが表示されます。 
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As= v RBCDE y AS の文字列の左側 3 文字、 

3$= LEFT! ( h $?3) —すなわち A 巳 C を取り出し、 
PPTNT B 生 巳 $ に代入します。 


〇トレー スモー ドを指定しない場合でも、 [ brkJ キー や ST OP 命令などにより一時停 
止しているプログラムを [1] キーにより1ラインずつ実行させていくことができま 
す。この場合も表示はトレー スモー ドが指定されている場合と同じようになります。 

なお、[ X ]キーを押したままにしますと、普通のプログラム実行時と同じように、 
プログラムが実行されます。 


11. 文字の編集 


この項では、文字を分断したり、結合したり、また、文字列の大小比較など、文字と文字の 
扱いについて説明します。 

11-1) 文字列の分断 （LEFT $, RIGHTS , MID $) 

® LEFT$ 関数（レフトドル） 

この関数は、ある文字列の左側から何文字かを取り出す関数です。この関数の一般形は 
次のよラになります。 

LE FT $ (文字変数,式） 

あるいは 

LEFTS (“文字”，式) 


(D RIGHTS ( ライトドル） 

この関数は LEFT $関数とは逆に、右側から何文字かを取り出す関数です。一般形は 
次のよラになります。 

RIGHTS (文字変数，式） 

あるいは 

RIGHTS (“文字”，式） 

( 例） 

1@; r$= v RBCI iE v A $ の文字列の右側3文字、 

20 ： Bi= RIGHT$ — すなわち CD E を取り出し ' • 

30: PRINT B •本 に代入します。 


0 0 0 
1 2 7 ,- 


例 
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® MID $ (ミツドドル） 


AS= V ABCDE V 

Bs=.1ID$ ⑽， 2,3.) 

PRINT B$ 


A $ の文字列の左側 2 文字目 
—から3文字、すなわち BCD 
を取り出し、 B $ に代入しま 
す。 


この関数は文字列の中間の文字だけを取り出す関数です。この関数の一般形は次のよラ 
になります。 


左側何文字目から取り出すか指定 
MID $ (文字変数,式,，式 2 ) 

し 


-何文字を取り出すか指定 


MID $ (“文字”，式,，式 J 
(例） 


11-2) 文字列の結合 

いくつかの文字列を結合させて、新しい文字列を作る場合は、“文字列の加算”をおこないま 
す。たとえば、 A $=" ABC "、 B $ = " DEF"、 11 X Y Z 11 の3つの文字列を結合させる場合 
は 

A $4- B $ + "X YZ " 

のように加算の形で指定することができます。 

注）通常、文字固定変数および A $() の形の文字変数は7文字まで記憶することができ、 
それ以外の文字配列変数は特に指定していない場合は16文字まで記憶することができ 
ます。 

文字列を変数に代入する壩合はこれらの記憶可能文字数を越えないようにしてください。 
もし、越える可能性がある場合は DIM 指定により文字配列変数の大きさを広げてお使い 
ください。 

11-3) 文字数を数える方法 （ LEN ) 

1つの文字列の中に含まれる文字の数(記号、スペース、数字も含みます）は計算機により、 
たちどころに求めることができます。 


0 0 8 
12 3 
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® LEN 関数（レングス） 

たとえば 

A=LEN " ABC 1 256" 

のように指定して実行すれば " ABC 1256" の文字数7が変数 A に代入されます。 
この関数の一般形は次のようになります。 

I “文字”1 

し E N 

1 文字変数 1 

11-4) 数値と文字の変換 （ VAL , STRS ) 

数値を文字列として扱いたい場合や、逆に文字列として指定されている数字を数値として扱 
いたい場合がありますが、このようなとき、 STR $ あるいは V AL 関数を使います。 

m STR $ 関数（ストリングドル） 

この関数は数値を文字列の形に変換する関数です。たとえば、 B =1234 のとき 
A $= STR $ B 

として実行すれば 、 A $には 11 1234"という文字列が代入されます。この関数の一般形は 
次のよラになります。 

STRS 式 

(例） A $ = STR$ 120 A $="1 20 11 と同じになります。 

B $ = STR$d . 2*3) 巳$="3.6"と同じになります。 

® VAL 関数(バリュー） 

VAL 関数は S T R $関数とは逆に文字列を数値に変換する関数です。たとえば 
巳 $ = N 1234 H のとき 
A=VAL B $ 

として実行すれば A には1234という数値が代入されます。この関数の一般形は次のよう 
になります。 

(例） A = V A L 11 1 2 0" A に120が代入されます。 

B = VAL 11 3. 2 *4 = " B に 3. 2が代入されます。 

VAL 関数により数値に変換できる文字列は数値を表わすことのできる数字（〇〜9.)、符号 
(+、—）、指数部を示す記号 ( E ) で構成されている文字列で、他の文字や記号を含んでいない 
ことが必要です。もし、1つの文字列の中に他の文字や記号が含まれている場合は、それから 
右の文字列は無視されます。 
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11-5) アスキーコードの変換 （ ASC, CHR$) 

® アスキー （ ASCII ) コード 

アルファベット、数字、記号などを計算機が記憶したり、処理したりする場合は、すべ 
て計算機が取り扱いやすい数値に変換します。たとえばアルファぺットの A は計算機内 
では 65(10 進数）という数値（コード）になっています。（実際には2進数の01000001となっ 
ています。）同様に B は66、 C は67というようにコードを決めています。このコードの決 
めかたに何種類かあって、その1つがアスキーコード （ASCII code ) です。 

® ASC 関数（アスキー） 

この関数は文字や記号、数字などをアスキーコードに変換する関数です。たとえば 「 Z 」 
という文字のアスキーコードを知りたい場合は 

A = ASC " Z " 

として実行すれば、 A には 「 Z 」 のアスキーコードが10進数の90として代入されます。こ 
の関数の一般形は次のよラになります。 

[ " 文字 ”1 

ASC 

1 文字変数 f 

なお、文字列が2文字以上指定された場合は、頭の文字のみが アスキー コードに変換さ 
れます。 


® CHR$ 関数（キャラクタドル） 

この関数は ASC 命令とは逆の関数で、10進数のアスキーコードを文字や記号（〇〜9 
の数字を含みます。）に変換する関数です。たとえば、アスキーコード「90」の文字を知り 
たい場合は、 

A $ = CHR $ 90 

として実行すれば 、 A $には“ Z ” が代入されます。 CHR $ の一般形は次のようになり 
ます。 

CHRS 式 

なお、本機では、文字や記号（これらを総称してキャラクタ： Character といいます） 
に対応しているコードは0と32〜96までです。ただし0は NU L (空白）です。 

(135 ページ参照） 
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11-6 ) 文字列の比較 

2 つの 文字列を比較して、その大小判断をおこなうことができます。 （アスキーコードの大き 
さによる大小判断） この判断を用いれば' たとえば文字列をアルフアベット順に並べ替える 
ことも容易になります。文字列の比較は、数値の比較に用いました等号、不等号、大小比較 
の記号を用いることによりおこないます。たとえば 


ll ABC "< ,, BC " 

" AKIRA "〉" AKIO " 

"Y AMATO " = ,, Y AMATO " 


〆 アスキー コードでは A が65、巳が66、 C が67……と) 
なっています。したがって、文字列の比較では ' A 
は巳より小さく、巳は C よりも小さくなります。ま 
U :、 数字はアルファべットよりも小さくなります。ノ 


のように書き表わすことができます。いま、文字列を A $と B $ とした場合、次の種類の比 
較ができます。 

A $= B $ A $と B $ は同じ文字列です。 

A$<BS A $は B $よりも小さい文字列です。 

A $> B $ A $は B $ よりも大きい文字列です。 

A $ < = B $ A $ は B $よりも小さいか等しい文字列です。 

A $>= B $ A $は B $よりも大きいか等しい文字列です。 

A $<> B $ A $ と B $ は同じ文字列ではありません。 

これらは IF 文の中に使用して大小判断に用いることができます。 


=式の中での文字列の長さについて= 

文字列の結合(加算）や、大小比較などの式において、文字列の長さ（文字数)の合計は80文字 
以内でなければなりません。80文字を超えますと文字記憶エリア（計算や比較のため、文字を 
一時記憶しておくところ）の容量をオーパーしてエラーになります 。 （ERROR 5) 

たとえば、次の式では文字列の長さの合計は9文字になります。 

X = L EN (" ABC"+LE FT$("DE FGHI ",2)) 
f この場合、 ABC と DEFGH 丨をすべて文字記憶エリアに入れてから、) 

U ：、 要な処理をおこないます。 ) 
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12. パスワード （ PASS ) 


作成したプ□グラムを他の人に知られたくないときや、ブ□ヴラムを変更されたくないとき 
に、ある言葉や記号をパスワードとし、パスワードが与えられないかぎり、計算機内のプロ 
ヴラムを呼び出すことができないようにすることができます。（プログラムの秘密化） 
たとえば、プログラムを書き込んだあと、 

PASS " YAMADA " 「 enter] 

と操作すれば、計算機内のプログラムがすべて秘密化し、呼び出すことができなくなります。 
これを呼び出すためには、もう一度同じパスワードを宣言して、秘密化したプログラム（以下 
秘密プログラムと呼びます）を解除しなければならず、したがって、パスワードを知らなけれ 
ばプログラムを見ることも、変更することもできません。 


⑱ PASS (パス） 

パスワードを設定あるいは解除する命令です。この命令の一般形は次のよラになります。 
PASS 11 文字歹！1 ENTER 1 

4 —7文字までの英文字、数字、記号 

籲パスワードが宣言されていない状態のとき、 PASS 命令を実行すれば、そのとき計 
算機内にあるすベてのプ□グラムに対してパスワードが設定され、秘密プログラムに 
なります。 

秘密プ□ヴラムに対しては LIST 命令、 [ J ] や [5] キーなど、プログラムの呼び 
出しにかかわる命令や機能およびラインの追加.削除などの機能は働きません。 

また、テープレコーダや他の出力機器に出力することもできません。 

♦秘密プ□グラムを解除する場合はもう一度同じパスワードを宣言します。（パスワード 
が違っているときはエラ _( ERROR 9 ) になります。） 

籲計算機内にプログラムが入っていないときに PASS 命令を実行するとエラー （ERR 
OR 1 ) になり、パスワードは設定されません。 

春秘密プログラムは NEW 命令でも消去されず、保護されます。 


参秘密プログラムでないプログラムを秘密プログラムとして テープに 記録す る ことが で 
きます。 

秘密プログラムの記録、読み込みについては77、79ページをご覧ください。 
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プリンタに関する命令 


4 


これ U 降に説明しますプリンタに関する命令は別売の CE -125 が接続されているときに有効 
となる命令です。 

CE -125 が接続されていない場合、これらの命令は無視されます。 

また、 CE -125 のプリンタスイッチ （ PR 丨 NT ) が〇 FF 位置にあるときにプリンタを動 
作させる命令を実行しますとエラー （ERROR 8) になります。（この場合はプリンタ 
スイッチを〇 N 位置にしてから再度実行してください。） 

(1) プリント命令 （ LPR 丨 NT ) 

計算機の表示命令として、 PR 丨 NT 命令がありましたが、これに替わるプリンタの印 
字命令として LPRINT (ラインプリント）命令があります。 

この LPR 丨 NT 命令の一般形は PR 丨 NT 命令とほとんど同じ形で指定するこ.とがで 
きます。 


式 

① LPRINT “文字” 

,文字変数 

〇この形で指定した場合、数値はペーパーの右側に詰めてプリントされ、文字列は左端 
からプリントされます。 

なお、文字列が24桁を越える場合は自動的に改行してプリントします。 （ CE -125 の 
1行の印字桁数は24桁です。） 



式 


式 

© LPRINT - 

“文字” 

t 

“文字” 


. 文字変数 


,文字変数 


〇この形で指定した場合は、1行の印字桁数24桁を左右じ桁に分け、，の左右の内容を 
プリントします。このときも.12桁の範囲内で数値は右ソメ'’文字は左ソメにします。 
なお、表示内容が桁を越える場合、数値は仮数部の下位桁を切り捨てて12桁以内で、 
文字は頭から12桁をプリントします。 


( ^ 1 

式 


式 

③ LPRINT “文字”1; 

"文字” 


"文字” 

1文字変数1 

,文字変数 


,文字変数 


〇この形で指定した場合、ペーパーの左端から連続的にプリントされます。ブリント内 
容が24桁を越える場合は自動的に改行され、最大79字までプリントされます。なお、 
79字目が数値の途中になる場合はエラニになります。 
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(2) PR I NT — LPR I NT 指定命令 

本機は PR I NT 命令を必要に応じて表示命令と印字命令とに切替えて用いることがで 
きます。 

たとえば、計算機本体のみで使用しているときは 、 PR | NT 命令を表示命令として 
表示部に計算結果を表示させ、 C E -125 と接続しているときは印字命令と して 計算結果 
などをプリントさせることができます。 

⑱指定 • 解除 

CE -125 が接続されているとき、マニュアルあるいはプ□グラムで次の命令が実行され 
れば、 PR 丨 NT 命令はすべて LPR I NT 命令と同様に働きます。 

PRINT=LPRINT 

この命令は 

PRINT = PRINT 

命令で解除することができるほか、 RUN 命令の実行、 [ sm ] fcLn の操作、スライド 
スイッチで電源をオフ.オンすることにより解除され、 PR 丨 NT 命令は通常の表示命 
令にもどります。 

なお、 RUN 命令の実行で PRINT = LPRINT の指定は解除されますので、マニ ュ 
アルで PRINT = LPRINT 命令を実行させ、かつ有効に働かせるには、次のような 
方法を用いてください。 

春命令実行後、 GOT 〇命令でプログラムをスタートさせる。 (52 ページ参照） 

奉命令実行後' 定義付けキーによりスタートさせる。 (48 ページ参照） 

籲 PRINT 命令などにより、プログラムがストップしているときに、この命令を実行 
する。など 

= ご注意 = 

数値を出力する場合、表示部に表示する場合と、プリンタで印字する場合は、数値を表わ 
す方式がかわる場合があります。 

たとえば、次のプログラムを実行した場合 

10 ： N=1234567 ， 1 ： =-12345 A7 
8 

28； PRINT h? B 
58：LPRINT h?B 
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20 ラインの PR I NT 命令では 


i n 2E 9b-3. 8 2E 87 

と表示されますが、 30 ラインの L PR I NT 命令では 
i 234567 • -12345678. 

と印字されます。 

これは、表示が16桁であるのに対して、印字は1行が24桁になっているためで、表示では 
固定小数点方式で表わせない場合でも、印字では固定小数点方式で表わせるからです。 

なお、 PR 丨 NT 命令でも、 PR I NT = LPR I NT の指定がなされている場合は、 
LPR I NT 命令と同じに動きます。 

(3) マニュアル計算でのブリント 

マニュアル計算の結果は通常表示部に表示されるのみですが、 CE -125 が接続されてい 
るときは@ [enter] と操作して表示部に P シンポルを表示させておけば、計算の 
過程や結果がプリントされます。 NP 

プリントをさせたくないときは、もう一度 [^1 |~enter] と操作して P シンボルを消 
してください。 

籲マニュアル計算においてエラーになった場合は、入力されたキー操作のみをプリントし' 
結果はプリントしません。そして、表示部にエラーの表示をおこないます。 

籲入力した内容が巳 AS 丨 C 命令がら始まっている場合は、プリントはおこなわれません。 

(4) リストのしかた （ LL 丨 ST ) 

㊃ LL 丨 ST 命令（ラインリスト） 

この命令は計算機に記憶されているプログラムを書き出す命令で、一般形は次のよつし 
なります 。 （PRO あるいは RUN モードでのマニュアル揉作により実行します。） 

① LL I ST 

プ□グラムの先頭ラインから、すべてのプログラムを書き出します。 

② LL I ST 式 1 , 式2 

式1の値で示されるラインから式 2 の値で示されるラインまでのプログラムを書き出 
します。 

なお、式1および式 2 の値がピッタリー致するラインがない場合は、それぞれの式の 
値よりも大きくかつ最も近いラインナンパ—が指定されます。 

ただし、式1と式 2 で指定されるラインが同じになる場合はエラ _ (ERROR 1 ) 
になります。 
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= プリンタに関するご注意 = 

秦プリンタの動作中に紙づまりなどが発生しますと計算機にエラー （ERROR 8) が横出 
されます。 

このときはプリンタにつまった紙を取り除いてから I CL 1キーでエラーを解除してくださ 
い0 


癱強度の外来ノイズをラけた場合などに、プリンタが不要なプリントを続け、止まらなくな 
ることなどがありますが、この場合は [ bRk ] キーで動作を止めた後、 rcT ] キーを押して 
ください。 

翁 LPR 丨 NT 命令の実行などによりプリントがおこなわれているときに、 INPUTJNKEYS , 
PRI N T 命令が実行された場合、プリント中でも計算機のキー入力ができるようになりま 
すが、このときキーを押しますと、プリンタは途中でプリントを中止しますのでご 
注意ください。 

[~ cT | キーはプリントが終了してから押してください。 

鲁プリンタの電池電圧が低くなりますと、プリンタは動作しなくなります。この場合は電 
池交換あるいは充電をおこなってください。 

籲プリンタの紙送りキー （ 〇 ) はプリントをおこなっているときは動作しません。 
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テープレコーダー に関する命令 


ここではテープレコーダーを使用して、テープにプログラムやデータを記録したり、計算機 
に読み込んだり（転送したり）、あるいは記録されている内容を照合したりする命令について 
説明します。 

(1) プログラムの記録命令 （CS AVE ) 

® CS A V E 命令（カセツト•セイブ） 

プログラムをテープに記録する（セイブする）命令で、次のような形で指定します。 


① CSAVE 11 ファイル名" I ENTER | 


〇ブ□グラムの記録 

プログラムをテープに記録する場合は PR 〇モードが RUN モードで CSAVE 命令を 
実行します。 


(例） PRO モードか RUN モードを指定 

CSAVE " PROG .- 1 11 fENTERj 


ファイル名として 「P ROG •—1」を 
テープに記録したのち、計算機内の 
プログラムをすべて記録します、 


注）同じテープの同じ面 （ A 面あるいは巳面）に、同じファイル名で内容の違うプログラム 
を記録することは避けてください。同じファイル名のものが2つ以上ありますと、テ 
ープから読み込む(転送する）ときにまちがった内容を読み込む恐れがあります。 

記録をおこな 〇 とき、テープ レコー ダーの テー プカウンターの数字を紙などに控えておけば、 
転送などをおこなうとき、記録した部分を簡単に探すことができます。 


〇ファイル名 

ファイル名はプログラムなどにつける名前（見出し）のことで、ファイル名をつけてプロ 
グラムなどを記録しておけば、あとで転送などをおこなうとき、計算機によりファイル 
名を探し出して転送などをおこなうことができますので便利です。なお' ファイル名を 
省略することもできます。 

CSAVE 命令は、計算機内のプログラムが秘密プログラムのときは働きません。 
したがって秘密化されているプログラムを テープに 記録するときは PASS 命令で解除 
してください。 

なお' テープに 記録するプ□グラムを秘密化するときは次の方法でおこなつてください。 
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〇記録するブ□グラムの秘密化 

テープに記録するプ□グラムを秘密化するときは次の形で記録してください。 

② CSAVE 11 ファイル名"，"パスワード 11 Fenter 1 

あるいは CSAVE ， 11 パスワード"1 enter 1 

1 —の形で CS A V E 命令を実彳了すれば、プ□グフムはパスワードつきのプ□グラムとし 
て記録され、後述の CLOAD 命令などで計算機に読み込まれたときは、秘密プ□グラ 
厶となります。 

したがって、解除するには PASS 命令でパスワードを宣言しなければなりません。 

参パスワードは最大7文字までの英文字、数字、記号などを用いることができます。 

(2) プログラムの転送命令 （C LOAD , MERGE , CHAIN ) 

転送するときはテープを巻きもどし、あるいは送って、転送する内容が記録されている 
部分の直前までテープを進めてください。 


(D C LOAD 命令（カセット • □ー ド） 

テープに記録されているプログラムを計算機に転送するための命令で、次のよ^な形で 
指定します。なお、この命令はマニュアル操作でのみ実行できます。 

① CLOAD “ファイル名” | ENTERJ 
あるいは CLOAD [enter | 


〇プ□グラムの転送 

テープに記録されているプログラムを計算機に転送する場合は PR 〇モードが RUN モ 
ードで CLOAD 命令を実行します。 


(例） P R 0 モードか R U N モードを指定 ファイル名が「 P R 0 G. — 1 」 

CLOAD "PROG •—1 11 I ENTER I のプ□グラムを検索して' これ 

- 1 を計箅機に転送します。 

ファイル名をつけずに CLOAD [ENTERl と操作した場合はテープ レコーダー が動き 
始めて最初に記録されているプログラムを計算機に転送します。 

籲転送がおこなわれているときは、表示部の右端の桁に氺マークが表示されます。そ 
して、転送が終れば、氺マークは消えます。 

ファイル名を検索しているときは、まだ転送がおこなわれていません ので*マーク 
は表示されません。 

これは、のちほど説明します MERGE 、 CHAIN 、 CL 〇 AD ?および I NP 
UT # 命令でも同じです。 


77 














PR 0 — 1 のプ□グラム 


PR 0 — 1 のプログラム 


PRO — 1のプ□グラム 



PRO — 2のプログラム 

岭 

PR 〇 一2のプ□グラム 


呼 


PRO — 3のプ□グラム 







最初のプ□グラムは CLOAD 
命令で計算機に転送して< ださい。 
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注 1) 指定されたファイル名が検索できなかったときは、テープが回り終っても計算機はフ 
ァイ ル 名を検索し続けます。この場合は [ BRK 1 キーを 押して 検索を 止めて ください。 
これは、のちほど説明します MERGE 、 CHAIN 、 CL 〇 AD ?、 およぴ INPUT 
#命令でも同じです。 


注 2) C LOAD 命令およびのちほど説明の CHA 丨 N 命令を実行中にエラーが発生しますと、 
計算機内のプログラムは無効になります。 

⑱ MERGE 命令（マージ） 

MERGE 命令はテープに記録されているプログラムを計算機に転送する命令で 、 CL 
〇 AD 命令と同じ形で指定し、実行します。（マニュアル操作でのみ実行できます。） 


① MERGE 
あるいは 


“ファイル名” 

MERGE 


I ENTER 
丨 ENTER 


CLOAD 命令と MERGE 命令の違いは、 CLOAD 命令が前に計算機に記憶されてい 
たプ□グラムをすべて消してからテープに記録されているプログラムを読み込んでくる 
のに対して、 MERGE 命令は前のプログラムを保持したまま、それらの後に、テープ 
に記録されている内容を追加していく形で読み込みます。したがって、全然別のプログ 
ラムを計算機に同時に記憶させておくことができます。 

(例）テープに P R 0 — 1 〜 PRO — 3のファイル名を持つプログラムが記憶されてい 
るとき、 PRO — 1を CLOAD 命令で、 PRO — 2 、 PRO — 3を MERGE 
命令で計算機に転送した場合の記憶の状態は次のようになります。 

(テープ） 


PRO -1 


PRO -2 


PR 0-3/ 


ファイル名 プログラム 


CLOAD " PRO - 1 11 


ファイル名プログラム 


MERGE " PR 0-2 1 


ファイル名プログラム 


MERGE " PR 0-3 1 


ENTER 


ENTER 


ENTER 


(計算機のプログラムエリア) 






































MERGE 命令により読み込まれたプ□グラムは前例のように記憶されますが、このと 
き、それぞれのプ□グラムのラインナンパーにより、プ□グラムの扱いが次のようにな 
ります。 

籲 MERGE 命令により読み込まれたプログラムの最初のラインナンバーが、すぐ前に 
入っているプ□グラムの最終ラインのナンパーよりも大きい場合、2つのプログラム 
は1つのプログラムと見なされます。 

• MERGE 命令により読み込まれたプログラムの最初のラインナンパーが、すぐ前に 
入っているプログラムの最終ラインのナンパーよりも小さい場合はそれぞれ独立した 
プログラムと見なされます。 

たとえば、先の例で PR 〇 一 1、 PR 〇_2 、 PR 〇 一3 のプログラムのラインナンパ 
一がそれぞれ10〜200、50〜150、160〜300の場合は、 PR 〇一1と PR 〇一2はそれぞ 
れ独立したプ□グラムとなりますが、 PRO — 2と PR 〇一3は50〜300ラインの1本の 
プログラムと見なされます。 

〇 MERGE 命令によりプ□グラムを読み込ませますと、計算機内に同じラインナンパー 
を持つプログラムが2つ、 3つ…と存在するようになります。 

この場合、プ□グラムを実行する RUN 命令や G 〇 T 〇命令は最初のプ□グラムに対し 
てのみ有効となり、 2番目、 3番目…のプログラムを実行する方法がなくなりますので、 
これらのプ□ヴラムは事前に“定義付けプ□グラム”として、 ® 、 [D 、 g ] 〜 

などのキーに定義付けしておく必要があります。 

(定義付けプログラムについては48ページを参照ください。） 

き MERGE 命令実行後のプログラム編集は最後に転送し、記憶されているプログラム 
に対してのみおこな〇ことができます。 

〇秘密プログラムの MERGE 

パスワードのついたプログラム（秘密プログラム）を MERGE 命令で読み込むときは、 
計算機内のプログラムが秘密化されているかいないかによって、プログラムの扱いが次 
のよラにかわります。 

♦秘密化されているとき 
秘密プログラムを読み込むことはできません。 

參秘密化されていないとき 

秘密プ□グラムを MERGE 命令で読み込めば、計算機内のプログラムがすべて秘密 
化されます。 

なお、計算機内のプログラムが秘密化されているとき、パスワードのないプ□グラムを 
MERGE 命令で読み込んだ場合はそのプログラムも秘密化されます。 
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® CHAI N 命令（チ:!:イン） 

CHAI (\l 命令は ブ □グラムの中で使用する 命令で、テープに記録されているプログラム 
を計算機に読み込んで、そのプログラムを実行していく命令です。(ブ□グラムでのみ実行 
できます。）この命令を用いますと、計算機のプログラムエリア内に収まり切れないよう 
な長いプ□ヴラムでも、何分割かしてテープに記録しておき、次々と読み込みながら実 
行を続けていくことができます。 

CHAI N 命令の一般形は次のようになります。 

① CHAIN “ファイル名” u 

CHAIN “ファィル名，，，| ,‘ | 

1“ラペル” I 

指定されたファイル名のついたプログラムを読み込み、そのプログラムの先頭ライン、 
あるいは式の値（あるいはラベル）で指定されたラインから実行します。なお、ファイル 
名を省略した場合は、テープが回り出して最初のプログラムを読み込みます。 

(例） CHAIN 命令により、次のようにプログラムを読み込みます。 


プログラム 



このようにプログラムの最後に CH A 丨 N 文を入れておくと、プログラム実行の最後に自 
動的にテープがら次のプログラムを読み込んで実行を続けていくことが可能になります。 
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(3) 照合命令 （C LOAD ?) 


® CLOAD ? 命令(カセット•□ード？） 

計算機に記憶させているプログラムと、テープに記憶されている内容との照合をおこな 
う命令で、次のような形で指定します。なお、この命令はマニュアル操作による実行の 
み可能です。 


① CLOAD ? “ファイル名” I ENTER I 
あるいは CLOAD ? I ENTER - ] 

この命令により、もし不一致が生じたときは、エラー （ERROR 8) になります。 
不一致がなければプ□ンプト表示になります。 

〇ブ□グラムの照合 

計算機に記憶されているプログラムとテープに記録されているプログラムを照合する場 
合は PRO モードあるいは RUN モードで CLOAD ? 命令を実行します。 


(例） PRO モードか RUN モードを指定 
C LO AD ? 11 PRO - 1 11 I ENTER j 


ファイル名が 「 PRO — 1」の 
プログラムを検索し、その内 
容と、計算機のプログラムと 
を照合します。 


癱プ □グラムの照合がおこなわれているときは表示部の右端の桁に* マークが 表示さ 
れます。 

照合が終れば氺マークが消えます。 
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(4) データの記録命令 （ PRINT #) 


m PR 丨 NT # 命令（プリント.クロスハッチ） 

計算機内に記憶されているデータをテープに記録する命令で、次のような形で指定しま 
す。（マニュアル操作、プ□グラムとも実行できる命令です。） 

① PR I NT # “ファイル名” 

あるいは PRINT # 

この形では固定変数及び A ( )、 A $() の形の変数の内容をすべてテープに記録しま 


す6 

注） A 〜 Z と A ( 1 )〜 A (26) とは同じ内容の変数です。 

② PRINT # “ファイル名”；変数名，変数名，… 

あるいは PRI NT # 変数名，変数名，… 

この形では、変数名が A () の形の場合は指定された変数も含めて、添字がそれより大 
きい A () 変数の内容をすべてテープに記録します。（これは A 、 B 、 C …の形で指定し 
た場合も同様です。） 

たとえば A ( 5 ) あるいは E を指定した場合は A ( 5 )〜 A (26) すなわち E 〜 Z の変数の 
内容と、 A (27) 以降の変数が使用（確保）されているときはその変数の内容をすべてテ 
ープに記録します。 

変数名が配列変数の場合は、その配列名を持つ変数の内容がすべて記録されます。 

〇変数名 

変数名は、 A 、 巳、 C …あるいは A (1)、 A (2)、 A (3) .••の形で指定します。 

また、 A ( )以外の配列変数の場合は （） の中に本を指定します。この形で、同じ名前 
の配列変数すべてを同時に指定します。 

A ( )以外の配列変数は数値変数、文字変数とも、この形でのみ記録することが可能です。 

(例） PRI NT # C , B (氺） 変数 C 〜 Z ' A (27) 〜および B () 

の変数 （ BO )、 B (1)、 B (2) …）の内容 
をファイル名なしでテープに記録し 
ます。 

PRINT # 11 DATA — 1 11 ; A (1) , CS (*) ファイル名 「 DATA — 1」をつけて 

A ⑴〜 A (26)( A 〜 Z )、 A (2?) 〜お 
よび C $( ) の変数 （ C $:0)、 CS 1) 

…） をテープに 記録します。 

注） A (27) 以上の変数や、配列変数は PRINT # 命令を実行する前に、プログラム•デー 
タエリアに確保されていなければなりません。 

もし' PRINT # に続いて指定された変数が確保されていない場合にはエラー （ER 
ROR 3) になります。 
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(5) データの転送命令 （ INPUT #) 

® 丨 N PUT # 命令（インブット • クロスハッチ） 

テープに記録されているデータを指定された変数に転送する命令で、次のような形で指 
定します。（マニュアル操作、プログラムとも実行できる命令です。） 

① 丨 NPUT # “ファイル名” 

あるいは INPUT # 

この形では、テープに記録されているデータを固定変数および A () の形の変数 （ A (27) 
〜)に順番に転送していきます。 

転送はテープに記録されているデータがなくなるまで、または計算機内のメモリーがい 
っぱいになるまでおこなわれます。 

② I NPUT # “ファイル名”；変数名， 変数名，… 

あるいは INPUT # 変数名，変数名，… 

この形では、変数名が A () の形の場合は指定された変数も含めて、添字がそれより大 
きい A () 変数に、テープに記録されているデータを順番に転送していきます。 

( 固定変数の場合も同様です。） 

また、変数名が A ( )!：> (外の配列変数の場合は配列名（木）と指定することにより、テ ー 
プに記録されているデータを指定した配列変数に順番に転送していきます。 

なお、 A ( ) J ： i 外の配列変数は、 INPUT # 命令を実行する前に D IM 命令により変数 
名と大きさを定義しなければなりません。 

(例） INPUT # A (3) テープが回りはじめて最初に記録さ 

れているデータを変数 A ( 3 )〜 A (26) 
(すなわち C 〜 Z )、 A (27) 〜に転送 
していきます。 

(例）50 DIM B (5) 

6 0 I NPUT # " DATA — 1 11 ; B (*) ファイル名が「 DATA — 1 」のデータ 
: を検索して、変数 B (0) 〜 B (5) に 

: 転送していきます. 

注）テープに記録されたデータを変数に転送する場合、データと変数とはその形（数値変数 
か文字変数かの形）、大きさ、長さが一致していなければなりません。 

もし、大きさ、長さが一致しなければエラー （ERROR 8) になります。 

ただし、数値データを文字変数へ転送したり、文字データを数値変数へ転送したりしま 
すと、エラーにならず、誤ったデータを転送することがありますので、データと変数の 
形は必らず一致させてください。 

注)固定変数及び A () の形の変数へのデータの転送は、テープに記録されているデータが 
なくなるか、または計算機内のメモリーがいっぱいになれば終了します。 
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ン機器のご案内 


PC -1245 は、次の別売周辺機器が使用できます。 

•CE-124 

カセットインターフェイス 

CE-152 などの テープレコーダー と PCH245 をつなぐためのインターフェイスです。 

•CE -152 

ポケット コンピュータ 専用 カ セット テープレコーダー 

CE-124 あるいは CE-126P を介してプログラムやデータをテープに記録、転送ができます。 

•CE-125 

プリンタ/マイク□カセット レコーダー 

サーマルプリンタとマイク□カセットレコーダーを一体化し、コンパクトにまとめた、プリン 
夕/マイク□カセットレコーダーです CE-125 をお使いいただくことにより、プログラムや 
計算結果を書き出したり、プログラムやデータをテープに記録したり、その内容をテープか 
ら読み込んだりすることができます 

注） CE -125 に付属のマイク□カセットテープに収録されていますプログラムは、そのまま 

ではご利用いただけません。 

(108 ページを参照ください。) 

•CE-126P 

プリンタ/カセットインターフェイス 

カセットインターフェイスを内蔵したサーマルプリンタです。 CE-126P をお使いいただくこ 
とにより、プログラムを書き出したり計算結果などを書き出したりすることができます。また' 
CE-126P を介してプ□グラムやデータをテープに記録、転送できます。 

=ご注意= 

CE-126P をお使いいただく場合、キャラクターコード 39(&27) に割り当てられている内容 
が計算機（表示）と CE-126P (印字） r は異っていますのでご注意ください。 

(例）次のプログラムを実行した場合 
10 B$ = CHRS 39 
20 PRINT 巳 $ 

30 し RRINT B$ 

RUN モ ー K 

RUN I ENTER I こ!— 20 ラインで、計算機の持っているキャラクタコード 39 の 

内容を表示。 

piSTSn —30 ラインで、 CE-126P の持っているキャラクタコー•ド 39 

の内容（スペース）を印字。（この例では1行分紙送りをし 
ます。） 
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L 計算機とテープレコーダーの操作方法 


1 • CE-125 を使用される場合 

プログラムなどをテープに記録する、あるいはテープから転送する場合の計算機とテープレ 
コーダーの操作方法について説明します。 

(1) 準備 

® 計算機と CE -125 を接続してください。 

® テープレコーダー に関する注意 

♦テープレコーダーのヘッドなどが汚れていますと、ひずみの増加、レベルの低下などが 
おこりますので、へッドの清掃をおこなってください。 

春テープは一般に市販のマイク□カセットテープ （ MC -60 ノーマルタイプ）をご使用くだ 
さい。ただし、極端に周波数特性の悪いもの、また、傷や折目があるものは使用しない 
でください。 

暴一度使用したテープに新しくプログラムなどを書き込む場合は、書き始める前を少し 
消去してから記録命令を実行してください。 

⑵テープへの記録方法 

例としてプログラムを記録する方法について説明します。（マニュアル操作の場合） 

〈プ□グラム〉 

10 I NPUT "HANKE し R = " ; A 

20 氺 A 

30 PRINT " ME NSEK し S = 1 い S 
40 END 
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手順 

操 作 

備 考 

(1) 

C E -125 のリモートスイッチを〇 F F 側に 

してください。 


(2) 

テープをテープレコーダーにセットしてく 

ださい。 

テープの中の記録されていない部分をさが 

し、記録する位匾をきめてください。 

(3) 

記録する内容を計算機に入れてください。 

たとえば、前ページのプログラムを計算機 

に書き込んでください。 


(4) 

CE -125のリモートスイッチを、 ON 側に 

してください。 


(5) 

テープレコーダーの記録ボタン （•） を押し 
込んで、録音状態にしてください。 


(6) 

記録命令を実行します。 

プログラム ： CSAVE "ファイル名” 

| ENTER | 

データ： PR 丨 NT # “ファイル名”；変 
数名，変数名…| ENTER | 

記録命令が実行されますと、まず最初に約 

8秒間無信号区間が記録（ピー音が記録)さ 

れ、そのあとにファイル名とプログラムな 

どが記録されます（プログラムなどの記録 

中はピピピピ……あるいはビビビビ…とい 

ろよろな音が出ます。） 


(例 ) CSAVE " PR -1" 1 ENTER | 







7) 

記録が終了しますと、プロンプト表示に4 

り、テープが止まります。 

(巻きもどし、早送りなどをおこなうと、 
きは、 CE -125 のリモートスイツチを 
koFF 側にして、おこなつてくださいノ 


照合については、87ページを参照ください. 


*プ□グラムの実行において、データの記録をおこなラ場合 （PRIN T #命令）には、プロ 
グラム実行前に テープレコーダー の操作をしておいてください。 


記録をおこなうとき、記録を始めたときのテープカウンタの数値を紙などに控えておけば、記録 
位置や、記録されていない位置を探し出すときに便利です。 























(3) 計算機とテープの内容の照合 

計算機に記憶されているプ□ヴラムと、テープに記録されているプ□ヴラムとの照合を取る 
場合(マニュアル操作でのみ実行可能)には次のようにおこないます。 


手順 

操 作 

備 考 

(1) 

C E -125 のリモートスイッチを〇 F F 側に 

してください。 


(2) 

照合する内容が記録されているテープをテ 

ープレコーダーにセットしてください。 

そして、テープカウンターなどを見ながら 

照合する内容の記録されている位臞の近く 

(少し前）までテープを送ってください。 


(3) 

CE -125のリモートスイッチを〇 N 側にし 

てください。 


(4) 

テープレコーダ _ の再生ボタン （4) を 

押し込んで再生状態にしてください、 


(5) 

照合命令を実行します 

ファイル名は記録をしたファイル名を入れ 


CLOAD ? "ファイル名” | ENTER | 

(例） 

CLOAD ? " P R - 1 " 

てください。ファイル名を省略した場合は 

テープが回り出して駸初の記録内容と、計 

箄機内の内容との照合をおこないます。 

ファイル名にまちがいがないか、よく確認 


照合がおこなわれているときは表示部の 

右端の桁に*マークが表示されます。 

両方の内容が一致している場合は実行を終 

了しプロンプト表示になります。 

もし、エラー表示 （ERROR 8) になった塌 

合は、もう一度最初から照合をおこなって 

ください 

それでもなお、エラーになる塌合は、もう 

一度“記録”からおこなってください 

しながら操作してください。 


=ご注意= 

テープレコーダーの再生ポタン （◄) が押されていて、転送命令や照合命令が実行されている 
ときに、早送りボタン （◄◄) や巻きもどしボタン （►►) を押さないでください。 

早送りや巻きもどしをおこないますと、転送や照合が正常におこなわれません。 
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(4) テープからの 転送 

テープに記録されているプログラムあるいはデータを計算機に転送する（テープより読み出 
す）場合は次のようにおこなってください。（マニュアル操作の場合） 


手順 

操 作 

備 考 

(1) 

C E -125 のリモートスイッチを0 F F 側に 

してください。 


(2) 

転送する内容が記録されているテープをテ 
ープレコーダーにセットしてください。 
そして、テープカウンターなどを見ながら 

転送する内容の記録されている位画の近く 
(少し前）までテープを送ってください。 


3) 

CE -125のリモートスイッチを ON 側にし 

てください。 


4) 

テープレコーダーの再生ボタン （◄) を 
押し込んで再生状態にしてください。 


(5) 

転送命令を実行します。 

プ□ク•ラム ： C LOAD “ファイル名” 

| ENTER 

データ：丨 N PUT # “ファイル名”；変数 
名，変数名，…1 ENTER ] 

(例） 

CLOAD " PR - 1" 1 ENTER | 

ファイル名は記録をしたファイル名を入れ 

てください。 

ファイル名を省略した塌合はテープが回り 
出して最初に記録されている内容が転送さ 

れます。 

転送がおこなわれているときは表示部の 
右端の桁に氺マークが表示されます 
転送が終了すればプ□ンプト表示になりま 

す 

<6) 

もし、途中でエラー （ERROR 8) にな 
った塌合は、もう一度最初から転送をおこ 

なってください。 

それでもなお、エラーになる場合は、もう 
—度“記録”からおこなってください。 

ファイル名にまちがいがないか、よ<確認 

しながら操作してください。 


春プ□グラムの実行において、転送をおこなう場合 （ CHAIN 命令' INPUT # 命令） 


には、ブ□グラム実行前にテープレコーダーの操作をしておいてください。 
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2. CE -124 または CE -126 P を使用される場合 

注） テー プ レコーダー は別売の ポケッ ト コンピュータ 専用 カセッ ト テープレコーダー 
CE -152 を使用されているものとして説明いたします。 


(1) 準備 


® 計算機、 CE -124 または CE -126 P ' テープレコーダー （ CE -152) を接続してください。 
(接続方法は CE -124、 CE -126 P 及び CE -152 の取扱説明書を参照ください。） 

® テープレコーダーに_する注意 

籲転送あるいは照合をおこなうときは、記録をおこなった テー プ レコーダー を使用し 
てください。 

記録した テープレコーダーと 転送あるいは照合する テープレコーダー が異なる場合 
は、転送や照合ができないことがあります。 

籲テープレコーダーのヘッドなどが汚れていますと、ひずみの増加、レベルの低下な 
どがおこりますので、へッドの清掃をおこなってください。 

♦テープは一般に市販のものをご使用ください。ただし、極端に周波数特性の悪いも 
の、また、傷や折目があるものは使用しないでください。 

♦一度使用したテープに新しくプログラムなどを書き込む場合は、書き始める前を少 
し消去してから記録命令を実行してください。 

(2) テープへの記録方法 

例としてブログラムを記録する方法について説明します。（マニュアル操作の場合） 

〈ブ□グラム〉 

10 INPUT " HANKEI _ R =" ;A 
20 S = A 

30 PR I NT " MENSEK し S = " ; S 
40 END 
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手順 

CE -124 を用いる場合 

CE -126 P を用いる場合 

(1) 

テープをテープレコーダーにセツトし 

てください。 

暑テープの中の記録されていない部分をさ 
(テープの始めの無録音部分はさけてくた 

CE -126 P のリモートスイッチを〇 F F 
側にして、テープをテープレコーダーに 

セットしてください。 

?がし、記録する位匾をきめてください。 

f さい。） 

(2) 

記録する内容を計算機に入れてください。 
たとえば、前ページのプログラムを計算 

機に書き込んでください。 

記録する内容を計算機に入れてください。 
たとえば、前ページのプログラムを計算 

機に書き込んでください。 

(3) 

テープレコーダーの一時停止ボタン （ II ) 
を押し込んで、一時停止状態にしたうえ 
で、記録ボタン（嫌）を押して、録音可能 

な状態にしてください。 

CE -126 P のリモートスイッチを、〇 N 

側にしてください。 

そしてテープレコーダーの記録ボタン 
(鲁）を押し込んで、録音状態にしてくだ 

さい。 

, J ) 

記録命令を入力してください。 

プ□ク•ラム ： CSAVE 11 ファイル名 11 
データ： PRINT # 11 ファイル名 11 ; 

変数名，変数名…… 

(例） PRO モードか RUN モードを指定 

C S A V E " PR -1" 

記録命令を入力してください。 

プ□ク•ラム ： CS AV E 11 ファイル名 11 
データ： PR 丨 NT # " ファイル名 11 ; 

変数名，変数名…… 

(例） PRO モードか RUN モードを指定 
CSAVE 11 PR -1" 

(5) 

記録命令を実行します 

一時停止ボタン （H ) を押して一時停止状 

態を解除し、 丨 ENTER |キーを押してく 

ださい。 

像記録命令が実行されますと、まず 最初 ( 
録）され、そのあとにファイル名とプ [ 
などの記録中はピピピピ…あるいはビ1 

記録命令を実行します。 

| ENTER |キーを押してください。 

こ約8秒間無僵号区間が記録（ピー音が記 
コク•ラムなどが記録されます。（プログラム 
ピビビ…というような音が出ます。） 

(6) 

記録が終了しますと、プロンプト表示に 

なります。 

テープを巻きもどして、“照合”をおこ 

なってください。 

-- 

記録が終了しますと、プロンプト表示に 
なり、テープが止まります。 
リモートスイッチを〇 FF 側にして、テ 
ープを巻きもどし、“照合”をおこなつて 

ください。 
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癱プ□グラムの実行において、データの記録 （ PRINT # 命令の実行）をおこなうとき、 
CE -126 P をご使用の場合は、プログラム実行前にテープレコーダーの操作をしておい 
てください。 

CE -124 をご使用の場合は 、 PRI NT # 命令の前に STOP 命令を入れ、プ□ヴラムの 
実行を停止させるようにしてください。 

(例） : 

150： STOP : PR I NT # " ABC " ； F f B (*) 


そして、 STOP 命令によリブ□グラムが停止しているときに，テープレコーダーの操 
作をおこなってください。 

次に、 CONT とキー入力してからテープをスタートさせ、テープが回りはじめてから 
1 ENTER I キーを押せばプログラムが再スタートして、 STOP 命令に続く PRINT # 
命令が実行されて，データの記録がおこなわれます。 

♦プ□グラムを停止させる方法としては、 PRINT 命令を用いる方法もあります。 

(例） 

140 ： PRINT"TAPE START" 

150 ： PRINT# II ABC" ； F,B ( 氺） 

ただしこの場合，プ□グラムの中に WAIT 命令が使用されているときは、その指定を 
解除するなどの配慮が必要になります。 


記録をおこなうとき、記録を始めたときのテープカウンタの数値を紙などに控えておけば、記録 
位 S や、記録されていない位腫を探し出すときに便利です。 
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(3) 計算機とテープの内容の照合 

計算機に記憶され ている プ□グラムと、 テ- プに記録されているブ□ヴラムとの照合を取 
る場合（マニュアル操作でのみ実行可能）には次のようにおこないます。 


手順 


( 1 ) 


CE -124 を用いる壜合 


照合する内容が記録されているテープを 
テ ー プレコ ー ダ ー にセツトしてくたさい。 


CE -126 P を用いる場合 


C E -126 P のリモートスイッチを〇 F F 側にし 
て、 照合する内容が記録され ている テープを 
テープレコーダーに セツトしてください。 


♦テープカウンターなどを見ながら照合する内容の記録されている位置が、以後の 
回転位置にあるようにしてください。 


( 2 ) 


(3) 


音纛調整つまみ、音質調整つまみを矢印 
方向いっぱいに回しておいてください。 
H^TONE^ L VOLUME◄MAX 


pun ii iitttd] 


Ldiieii 皿 iri】l 


テープレコーダーの 一時停止ボタン （ II ) 
を 押し込んで' テープレコーダーを 一時 
停止の状態にしてください。 

続いて再生ボタン （►) を押して、再生状 
態にしてください。 


音臛調整つまみ、音質調整つまみを矢印 
方向いっぱいに回しておいてください。 
H < TONE►L VOLUME◄MAX 


[Tnii imnrn] 


Tmiiimiiirm] 


C E -126 P のリモートスイッチを ON 側 
にしてください。 

そして' テープレコーダーの 再生ボタン 
(►) を押し込んでください。 


(5) 


照合命令を入力してください。 
CLOAD ? “ファイル名” 

(例） PRO モードか RUN モードを指定 
CLOAD ? 11 PR -1 11 


照合命令を入力してください。 
CLOAD ? “ファイル名” 

(例） PRO モードか RUN モードを指定 

CLOAD ? 11 PR -1" 


照合命令を実行します。 

I ENTER ] キーを押し、 続いて テープ レ 


照合命令を実行します。 


ENTER |キーを押してください。 


コーダーの 一時停止ボタン（||)により一 
時停止状態を解除して < ださい。 

♦照合がおこなわれているときは、表示部の右端桁に*マークが表示されます。 


両方の内容が一致している場合は実行を終了しプロンプト表示になります。 

もし、 エラー 表示 （ERROR 8) になった場合は' もう一度最初から照合をおこ 
なって < ださい。 

それでもなお' エラー になる塌合は、もう一度“記録”からおこなつてください。 


92 












































(4) テープからの転送 


テープに記録されているプログラムあるいはデータを計算機に転送する(テープよリ読 
み出す）場合は次のようにおこなってください0(マニュアル操作の場合） 


手順 

CE -124 を用いる場合 

CE -126 P を用いる場合 

(1) 

転送する内容が記録されているテープを 

テープレコーダーにセツトしてください。 

• テープカウンターなどを見ながら転送っ 

回転位置にあるようにしてください。 

C E -126 P のリモートスイッチを OF F 

側にして、転送する内容が記録されてい 

るテープをテープレコーダーにセットし 

てください。 

する内容の記録されている位置が、以後の 

(2) 

音璗調整つまみ、音質調整つまみを矢印 

方向いっぱいに回しておいてください。 

H 4 TONE►L VOLUMESMAX 

音璗調整つまみ、音質調整つまみを矢印 

方向いっぱいに回しておいてください。 

H ◄ TONE►L VOLUME ◄ MAX 



3) 

テープレコーダ_の_時停止ボタン （ II ) 

を押し込んで、テ _ プレコ _ ダーを_時 

停止の状態にしてください 

続いて再生ボタン （►) を押して、再生状 

態にしてください.， 

CE -126 P のリモートスイッチを ON 側 

にしてください。 

そして、テープレコ_ダーの再生ボタン 

(►) を押し込んでください。 

4) 

転送命令を入力してください 

プログラム： C LOAD "ファイル名” 

データ ：1 N PUT # “ファイル名” 

;変数名，変数名… 

(例） PR 〇モードか RUN モードを指定 

CL 0 AD " PR -1" 

転送命令を入力してください。 

プログラム： CL 〇 AD “ ファイル名” 

データ ：1 N PUT # “ファイル名” 

;変数名，変数名… 

(例） PRO モードか RUN モードを指定 

CL 0 AD " PR -1" 

5 ) 

転送命令を実行します 
[ enter 」 キーを押し、続いてテープレ 
コーダーの一時停止ボタン（||)により一 

時停止状態を解除してください。 

♦転送がおこなわれているときは、表示 g 

—1 

転送命令を実行します。 

| ENTER |キーを押してください。 

B の右端の桁に*マークが表示されます。 
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転送が終了しますと、プロンプト表示になります。 

もし途中でエラー （E RROR 8) になった塌合は、もう一度最初から転送をおこな 
ってください。 

それでもなお、エラーになる場合は、もう一度“記録”からおこなってください。 


♦プログラムの実行において1転送をおこなうとき （ CHAIN 命令、 INPUT # 命令）、 
CE -126 P をご使用の場合は、プログラム実行前にテープレコーダーの橾作をしておい 
てください。 

CE -124 をご使用の場合は、プログラムにおいて CHAIN 命令、 INPUT # 命令の 
直前に ST 〇 P 命令を入れてプログラムの実行を停止させ、テープレコーダーの操作を 
おこなってください。 
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キーの機能 


次に主なキーの機能を説明します。 


キー 

機 能 


〇オートパワーオフ機能により切れている電源を入れるときに押します。 

〇プ□グラム実行中、プログラムを一時停止状態 （ BREAK 状態……ブ 

レーク）にします。 

OC L 0 A D 命令などの実行中は、その実行を中止します 

「SHIFT | 

〇江、八、？のように、茶色でパネル上に記されている命令（機能）を指 

定します，， 

? 

(例） [shift] [u] -> ?が入力されます。 

@ — INPUT が入力されます。 

PclI 

〇入力中の内容や表示をクリアするときに押します。（エラー状態を解除し 

ます。） 

1 SHIFT 1 [CA ] 

〇計算機の状態を解除します。（クリアオール） 

• プログラムの実行が一時停止状態にあるとき、実行を中止させます 

• WA 1 T 命令による時間指定を解除します。 

•表示フォーマット指定 （ US 丨 NG 指定）を解除します 
• トレースモードの解除 （ TROFF 状態にする） 

❿ PRINT = LPRI NT 指定の解除 

♦エラー状態の解除 

その他 

r~oi - 

〇数値を指定します<, 

ra 

〇小数点を指定します。 

〇命令入力の際の省略形の指定をおこないます 

OUS 1 NG 命令内において、数値データの表示に小数点以下の表示をお 

こなう指定をします。 

[shift] [exp! 

〇指数部入力を指定します。 

ra 

〇除算命令を指定します。 

nn 

〇乗算命令を指定します。 

OD 1 M 命令や PR 丨 NT #、 丨 NPUT # 命令の中で配列変数を指定す 

るときに使用します。 
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〇 数値の符号（正符号）を指定します。（一般に省略可） 

〇 加算命令を指定し ます。 

□ 

〇数値の符号（負符号）を指定します。 

〇減算命令を指定します。 

[shift 1 A | 

〇べき乗命令を指定します。 

ous 1 NG 命令内において、数値データの表示形式を浮動小数点方式 
(指数方式）に指定します。 

[shiftI 1 < 1 

〇丨 F 文の条件式などに使用します。 

1 shift] 

〇論理式を指定します,. 

[def! 

〇 A 、 S 、 D 、 …などのラペルで定義されたプ□グラムの実行を開始する 
とき、そのラペルに対するキーを押す前に押します。 （ Definable キー 

指定） 

囡〜 (U 

〇 アルファペットキーで、各命令や、変数名などを入力します。 

OA 、 S、D …などは定義付けキーとして使用できます。 

Q 

〇プ □グラム入力あるいは文字列入力時にスペースを設けるためのキーです： 

" 11 内及び REM 文内以外のスペースはプログラム、演算などの実 

行時にはないものとみなされます。 

〇 定義付けキーとして使用できます。 

因 

〇 代入文において、右辺の内容を左辺で指定される変数に代入することを 

指定します。 

O 1 F 文の条件式などに使用します。 

〇 定義付けキーとして使用できます。 

® □ 

[shiftI□ 

( 

〇それぞれのキーに定義されている B AS 1 C 命令を入力します。 

) 
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间 E 

それぞれのキャラクターシンボルを入力します， 

1 shift] 1 " J 

" …文字列の指定をおこないます， 

ラベルの指定をおこないます。 

[shiftI ■ 

¢…11 S 丨 NG 命令内において、数値データの表示フォーマットを定義 

[shift] 囹 

します。 

PR 1 NT # 命令および丨 NPUT # 命令を指定するときに使用し 

fSHiFTl[%] 

IshiFI (&] 

ます。 

$…文字変数を指定します。 

& "US 1 NG 命令内において、文字列の表示フォーマットを定義しま 
す。 

[SHIFT] 囹 

@ 0 

16進数値を示します: 

7…(： L 〇 A D? 命令を指定するときに使用します。 

:…1ラインに複数のステートメントを定義するときの区切りを指定し 
ます。 

网 0 

,…式と式の区切りや変数の区切り、コメントの区切りなどを指定しま 

㈣ [g 

す 。 

:…式や変数の区切り、コメントの区切り、命令文と変数の区切りなど 

[shift ! , @ J 

㈣ [¥] 

を指定します。 

@ ! %¥〜 11 11 の中で文字列として使用します。 

fsHiFTirn 

1SHIFTM ) 1 

〇 カッコの指定をおこないます 

E 

〇 力ーソルの右シフトをおこないます。 

〇 プレイパック命令の実行をおこないます „ 

〇プ□ク •ラム内容が表示されているとき、カーソルが表示されていない場 

合にカーソルを呼び出します。 

〇 マニュアル操作時のエラーを解除します。 

Q 

〇 カーソルの左シフトをおこないます。 

〇 そのほか L^J キーと同じ。 

1 SHIFT 1 [iNsl 

〇 カーソルが示す位置に、 1 ステップ容霪の揷入スペース（ただしこ;表示） 
を設けます。 

[shift] 1 DELl 

〇 カーソルが示す位置の内容を削除します 

^ r^~1 

〇冗（パイ）を指定します。 

「SHIFT 1 「/ | 

〇 開平計算の命令を指定します， 













丨 ENTER | 

〇プ□グラムのラインの終了命令を指定します 

〇プ□グラム、の書き込みをおこないます 

〇マニュアル計算の実行あるいは BAS 丨 C 命令のマニュアル操作による 

実行を命令します。 

〇丨 NPUT 命令や PR 丨 NT 命令で、一時停止しているプログラムの再 

スタートを命令します。 

1 shift ] 卜 np! 

〇 C E -125 が接続されているとき、マニュアル計算のプリントーノンプリ 
ント モー ドを指定します。プリント モー ドでは表示部に P シンボルが表 
示され、計算の過程や結果がプリントされます 


pxn 、 [ T ] キーについては、モードの指定および計算機の状態により、次のように働 
きます。 


モード 

状 態 



RUN 

プログラム実行中 




プログラムの 

一時停止中 

INPUT 命令実行時 

PRINT 命令実行時 

ブレーク 状態 

次のラインを実行 （1 ラインず 

つ実行して停止します。） 

押している間、実行している 

ラインあるいは実行したライ 

ンを表示 


プログラム実行時 
のエラー状態 


押している間、エラー発生の 
ラインを表示 


ト レース モード 

オン状態 

デバッグ動作を実行 

押している間、実行している 

ラインあるいは実行したライ 

ンを表示 

PRO (スイ' 

ソチを PRO モードに七 

プログラムの 

一時停止中 

D 換え、プログラムラインが表牙 

実行を停止しているラインを 

表示 

ミされていないとき） 

同 左 


エラー発生後 

エラー発生のプログラムライ 

ンを表示 

同 左 


その他 

先頭ラインを表示 

末尾ラインを表示 

PRO (プログラムラインが表示されているとき） 

|次のプログラムラインを表示 

1ライン前のラインを表示 


• I ENTER ] キーは表示上ではスぺースと同じです。 

參キー入力待ちの状態で、約11分間キー入力がなければ自動的に電源が切れます。 
(Auto power off :オートパワーオフ機能） 
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® 表示シンボル 


表示部の上側に表示されるシンボルの意味を示します。 

BUSY :プログラムを実行していることを示します。 

P :プリントモードが指定されていることを示します。 

DEF : キーが押されたことを示します。このシンボルが表示されていると 


DEG 

RAD 

GRAD 


き、アルフ アぺツ トキーなどが定義付けキーとして働きます。 
デイク•リー〔°〕 


ラデイアン 〔「 ad 〕 
グラード〔9〕 


三角関数や逆三角関数の計算において、 
取り扱う角度の単位を示すシンポルです。 


(90。 


=| 〔「 ad 〕= 1009 ) 


SHIFT : [shift] キーが押されたことを示します。このシンボルが表示されていると 
きは、キーの上側のパネルに茶色で記されている機能が指定されています。 
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PC -12 M / PC - ■用プ□グラムを使用する場合の注意点 


PC — 1245と PC —1250/ PC — 1251の巳 AS I C 命令は同一になっていますので、相旦 
に実行させることができますが、 PC —1245は PC —1250/ PC —1251より表示桁数が少 
ないため 、 PC — 1250/ PC —1251用プログラムを PC —1245で実行させた場合 、 PR I 
NT 、 PAUSE 、 丨 NPUT 命令など、表示に関連した部分で、エラーが発生したり、 
一部表示できない部分が出るなど、不都合な場合があります。 

したがって、この場合はプ□グラムを変更する必要があります。 （ PC —1251用プログラム 
が長い場合は P C — 1245に入り切らない場合があります。） 

(例） 

(1) PR I NT 式で US 丨 NG 指定が総桁で16桁を越えているときは ERROR 7に 

なります。（ただし、整数部の指定桁が11桁を越えている場合は、越えた部分が無視 
されます。） 17桁以上 

10 USING 11 ########. ########" 

20 PRINT A 

♦この場合は US I NG 指定を 16 桁以内にしてください。 

(2) PR I NT 式，式で US 丨 NG 指定が整数部で（符号、小数点を含む）8桁を越えて 

いる場合は ERROR 7 になります。 

9桁以上 

10 USING 11 ########. ##" 

20 PRINT A,B 

翁この場合は US I NG 指定の整数部を8桁以内にしてください。 

(3) I NPUT " …… " ; A の形でメッセージが15桁を越える場合、越えた桁数だけメ 
ッセージの先頭部分が表示されません。 

♦この場合、メッセージを短かくしてください。 

(4) その他、次のよラな場合は越えた内容が表示されません。 



式 


式 

PRINT 

“文字” 

• ; ■ 

“文字” 


. 文字変数 


.文字変数 


この形で表示内容が16桁を越える。 


PRINT 


• “文字”1 

j “文字” ， 

,文字変数 i ' 

' i 文字変数 


この形で、左あるいは右の文字列が8桁を越える 


INPUT" …… " , A 
この形でメッセージが16桁を越える。 

春この場合は、表示内容が越えないように編集し直してください。 
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電源について 


本機は本体のみで使用するときは、リチウム電池のみで動作しますが、 CE -1 25または CE - 
126 P が接続されている場合、 CE -125 側 ( CE -126 P 側）の電圧が十分あり、リチウム電池の 
電圧がさがっているときは CE -125 側 ( CE -126 P 側）の電源からも電気が供給されます。 

電池の交換時期 

計算機右側面にある コン ト ラス トポリュームを濃くなるほうに 一 ぱいに 回しても、正面から 
見た表示が薄く'見えにくくなった場合は電池の消耗を示していますので、速やかに新しい 
電池と交換してください。 

f 別売の周辺機器 CE -125 をお持ちの場合または CE -124、 CE -126 P とテープレコーダーを） 
k お持ちの場合は、事前にプログラムやデータをテープに記録してください。 J 

電池を入れる場合、および交換する場合は次の手順にしたがっておこなってください。 

(1) 電源/モードスイッチを〇 FF 位置にしてください。 

(2) 小型のネジ回しで裏ぶたの2本のネジをはずしてください。 



(3) 電池押さえを図の矢印の方向に動かして取りは ずして ください。 



電池押さえ 
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(4) 使用ずみの電池を取りはずし、新しいリチウム電池を2個入れます。 

乾いた布で 電池を よく ふいて、ブラス.マイナスをまちがえないようし 入れて くたさい 0 


電池は2個 
とも交換し 
てください。 



〇 


(5) 電池押さえを (3) と逆に取りつけてください。 

(6) 裏ぶたを取りつけます。 

裏ぶたのツメを本体のミゾに掛けてから裏ぶたを本体に合わせ、軽く押さえながらネジ 
で留めて < ださい。 



(7) 電源/モードスイッチを〇 N 側にして、計算機裏面のオールリセットスイッチを押し、 
計算機内の状態をすべてリセツトしてください。 
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そして、そのあとプ□ンプト記号が表示されることを確認してください。 


1 -プ□ンプト記号が表示されることを確認してください。 

電池交換は前記の手順でおこなっていただくか、あるいはお買上げの販売店もしくは別 
紙一覧表に記載のサービス会社にお申しつけください。有料にて交換いたします。 

囹 電池は次の種類の新しい電池を2個ご使用ください。 

リチウム電池 CR 2032 

〈電池使用上のお願い〉 

1 . 電池は必ず同時に2個とも交換してください。 

2. 新しい電池と一度使用した電池をまぜて使用しないでください。 

3. 電池は必ず同種のものをご使用ください。 

4. 電池の十、一の向きを本機の表示通り正しく入れてください。 

〈ご注意〉 

•電池は幼児の手がとどかないところに a いてください。 

万一飲み込んだ場合にはただちに医師にご相談ください。 

春計算機に内蔵された最初の電池は工場出荷時に組み込んでいますので約3加時間に満たな 
いうちに電池がなくなることがあります。 

參消耗した電池をそのままにしておきますと、液もれにより計算機をいためることがありま 
す0 

癱電池を火中に投入しないでください。火中に投入すると破裂するおそれがあります。 
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形 名 

計算桁数 
計算方式 
ブ□グラム言語 
CPU 
システム ROM 
メモリー容量 


スタック 


基本計算機能 


編集機能 


メモリー保護 

表 示 

使用温度 
電 源 

電池使用時間 
消費電力 
外形寸法 
重 量 

付属品 


PC -1245 

10桁（仮数部）十2桁（指数部） 
数式通り（優先順位判別機能つき） 
BASIC (ベーシック） 

CMOS 8ビット CPU 
24キ□パイト （24 KB ) 

システムエリア 
データ専用エリア 
プログラム.データエリア 


約 0.5 キロバイト 
208パイト 

1486パイト 


サプルーチン用 10段 
FOR — NEXT 用 5段 
ファンクション用 16段 
データ用 8段 


基本計算：加減乗除算 

関数計算：三角関数、逆三角関数、対数、指数、角度変換、べき乗、 
開平計算、整数化、絶対値、符号関数、円周率 
カーソル 左右シフト （► , ◄) 


揷入 （ 丨 NS ) 

削除 （D E L ) 

ラインアップ • ダウン （i , t ) 

バッテリーパックアップ 
(プ□グラム、データなど電源オフ時内容保護） 

5 x 7 ドットマトリックス16桁液晶表示 
0で〜40て 

6 V -( DC ) :リチウム電池 〈 CR 2032〉 2個 
約300時間 （|驄 | 氍認斑 5 I 5 りを#^ せ動^ 4 ザ ま％。） 

0.03 W 

幅135晒 x 奧行フ〇咖 x 厚さ9 • 5咖 
1159 (電池含む） 

ハードカパー、テンプレート1枚、リチウム電池2個（計算機に内蔵）、 
取扱説明書、入門書、ネームラペル、シャープサービス • お客様ご相 
談窓口一覧表 
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アフターサービスについて 


ffi 修理を依頼されるときは 

修理は' お買いあげの販売店に、本機の品名(計算機）、形名 （ PC -1245) および故障状態を 
くわしくご説明いただいて、お申しつけください。 

ご転居 • ご贈答品などでお買いあげの販売店に修理を依頼することができない場合は、もよ 
りのシャープお客様ご相談窓□にお問い合わせください。 

圈製品の保証について 

① この計算機は取扱説明書の巻末に保証書がついています。保証書は販売店にて所定事項 
を記入いたしますので、内容をよくお読みのうえ大切に保存してください。 

② 保証期間は保証書に記載されている期間です。 

保証書の記載内容によりお買いあげの販売店または当社 サービス 会社が修理いたします。 
くわしくは保証書をご覧ください。 

③ 保証期間中の修理などアフターサービスについておわかりにならない場合は、お買いあ 
げの販売店、またはもよりのシャープお客様ご相談窓□にお問い合わせください。 

④ 保証期間経過後の修理については販売店にご相談ください。修理によって機能が維持で 
きる場合はお客様のご要望により有料修理いたします。 

圈お問い合わせは 

この製品についてのご意見、ご質問はもよりのお客様ご相談窓□(技術センター）へお申し 
つけください。付属の「シャープサービス.お客様ご相談窓□一覧表」のとおり、全国にお 
客様ご相談窓□(技術センター）を設けております。 
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►ボケットコンピュータ友の会について4 

入会手続 

下記に御紹介するプログラム集の巻頭にある、「ボケットコンピュータ友 
の会のご案内」での要領に従がい皆様の作成されました興味あるオリジ 
ナルプログラムー編以上をお送り下さい。 

会員特典 

* 会員証を発行致します。（有効期間1年） 

♦送付していただいたプログラムは、選考の上、製本化し、出版社を通じ 
て出版•販売いたします。なお、採用プログラム分につきましては記念 
品を贈呈させて頂きます。 

• 上記の本を作る際の選考該当期間中にオリジナルプログラムをお送りい 
ただいた会員の皆様にはこの本を1冊贈呈いたします。 

送付先〒639-11奈良県大和郡山市美濃庄町492 

シャープ株式会社産業機器事業本部 
0 A 事業推進本部ボケットコンピュータグループ 


既刊プロクラム集のご案内 


• BASIC •ソフトウェア集 No .1( PC -1245 用） 

❿ BASIC •ソフトウェア集 No .2( PC -1251/1245 用） 

• BASIC •ソフトウェア集 No .4( PC -1245/ その他） 

事務分野や数学，統計，技術さらにはゲーム分野などで実用性と楽しさ、ま 
た、はん用性に優れたプログラムを編集し、出版社を通じて出版•販売いた 
しております。 

詳しくは、お近くの販売店または有名書店にお問い合せください。 
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CE -125 付属のマイク□カセツトテープ御利用に際して 


PC -1245 をプリンター/マイク□カセットレコーダ CE -125 と接続して御利用 
の場合に、 CE -125 に付属のマイク□カセットテープは、そのままでは御利用 
頂けません。このテープには PC -1250/1251 用にプログラムが21本収録されて 
おり、そのうち10本は PC -1250/1251 取扱説明書に、他の11本は CE -125 の取 
扱説明書に、プログラム内容及び使用方法が説明されております。これらのプ 
□グラムを御利用の場合の注意点、変更点について、以降の項に説明致します。 

① PC -1250 /1251の取扱説明書の事例集に記載されているプログラムは、 
PC -1245 用に変更した説明とプログラムリストを本取扱説明書に載せて 
います。上記マイク□カセットテープより読み込んだ後、修正又は追加 
の必要なプログラムリストの行には、アンダーラインを引いていますの 
で参考にしてください。 

② CE -125 の取扱説明書の事例集に記載されているプログラムは、修正点 
のみを載せています。 

③ マイク□カセットテープに収録されているプログラムタイトル及びテー 
プカウンタ等は、 C E -125 取扱説明書の21ページを参照して下さい。 

④ 入門書“ポケット BASIC 入門”には、ここに説明するプ□グラムと同 
じ内容を持ったプログラムが数本あり、それらについては説明を簡略化 
していることがあります。 

詳細については、個々の説明を参照して下さい。 

⑤ CE -125 取扱説明書では、左カッコ「（」（または右カッコ「）」 ） の入 

力のために@ [ t ] (または@ [ T ]) と説明している箇所 

があります。これらは@ □□ (または@ [ H ]) と操作を変 
えて下さい。 

(なお、当社はこれらのプログラムの使用によって生ずる金銭上の損害及び逸失 
利益については、_切の責任を負いませんので、あらかじめご了承ください。） 
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(目次） 

(ページ) 

• ニュートン法による方程式の根 . 210 

♦平均•分散•標準編差 . 112 

• 円と直線の交点 . 113 

籲預金金利計算 . ns 

• 日数計算 . ns 

•タイプ練習 . 120 

參軟着陸ゲーム . 120 

•記憶カチヱック . 122 

•追いかけマン . 124 

• ダブルローテーション . 127 

(下記のプ□グラムは CE -125 取扱説明書に掲載されており、変更点のみ記しています 
下記以外はプログラムの変更をせずに利用できます。） 

• 行列の積 . 129 

• シンプソン法による数値積分 . 129 

• 相関係数， 1 次回帰 . 129 

• 度数分布図 . 130 

• 並びかえ . 130 

• バイオリズ厶 . 130 

• 英単語暗記 . 131 

• プリンタ人物画 . 131 

(注） PC -1245 に付属の「ポケット BASIC 入門」に記載されているプ□グラムの「□一 
ン返済回数•金額計算」と「分類 ( S 〇 RT )」 は、それぞれ、 CE -125の取扱説明書に 
説明されている「借入限度額.□—ン返済回数の計算」と「並びかえ」のプログラ 
厶に似ていますが、操作およびリスト等で異なる所がありますので、それぞれの説 
明を参照してください。 
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PROGRAM 

TITLE 


ニュートン法による方程式の根 


簡単明解、根の算出！ 

一般に方程式の根を求めるのは' やっかいなものですが、ここではニュートン法を用いて根 
を近似して行く方法をとり上げています。1ツの根が求まると指定した区間幅に応じてニュ 
ートン法を用いる始点が自動的に変わって行きます。このプログラムを使って面倒な方程式 
の根もかんたんに求めることができます。 

■使い方 

1 . [ def ] @でプ□グラム開始です。 

2. 始点、微小区間、区間幅をそれぞれ入力します。 

3. 根の値を出力します。さらに1 enter] を繰り 
り返し押すことにより、始点を先に入力した 
区間幅ごとに変えていって根を求めます。 

■参考（計算内容など） 



関数 2/= f ( X ) のズ 


Xn-M =Xn 一¬ 


二 Xn における接線が ズ 軸と交わる時の x の値を Xn +1 

ぐいへ) 〔卜? 小） 

(Xn) ^ . 9(, 


とする 

0 


’ （ Xn) 




ネ 、けふ 

、7 


となります。 

Xn と Xn + i の差の絶対値が10 _8 下になれば Xn を根とみなし表示します。ここでは1 


次微分の f ’ （ X ) を次の様に定義します。 
f (X + h )- f ( X ) 


f ，（ X)= 


h 


( h は微小区間） 


10 一 8 を変更する時は、340ラインの E — 8を変更してください。 


■例題 

x 3-2 x^-x + Z = {] (根は一1, 1,2) 


始点=0 微小区間=10メ 区間幅 =0.5 

として計算します。 

関数は、サブルーチンとして、500ライン以後に書き込んで下さい。 
書き込み方（例題の場合） 

1. PR 〇モードにする。 _ 

2. 500 B = (( X - 2 )* X - 1 )*X + 2 「 enter ] 
510 RETURN [enter | 
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■キー操作手順 


ステ 

ップ 

キー操作 

表 示 

備 考 

1 

闷 囡 

SHITEN =_ 

始点の入力待ち 

2 

0 | ENTER | 

巳丨 SHOU KU KAN =_ 

微小区間の入力待ち 

3 

0.0001 | ENTER | 

KUKAN HABA =_ 

区間幅の入力待ち 

4 

0.5 .丨 ENTER | 

2 . 

根を表示 

5 

[ENTER | 

1 . 



6 

ENTER | 

一 1. 

7 

| ENTER | 

1 . 

8 


一 1 . 

[ ENTER 1を繰り返し、 

| ENTER | 

始点を変えて根を求めま 
す 。 

9 

| ENTER 

一 1 • 

10 

| ENTER | 

一 1 . 

11 

| ENTER | 

2 . 

i • 

以下、同様に始点を変えて根を求めら 
れます 


■プログラムリスト 

10 ： tf A v ! INPUT V SHITEN= V 
；V 

20：INPUT v BISHOU <UKAN= 
リ ； A 

30! INPUT V KU_ MAB6 = V ； 
1*1 

40 ： G=V ： F=V ： Z=0 
50：IF Z=0 GOTO 70 
60 ： G=G-U ： C=G ： GOTO 80 
70 ： C=G ： Z=1 
80：GOSIJB 300 
90 ： F=F+U ： C=F 
100 ： GO3UB 300 
110： GOTO 50 
120：END 


300: X=C: GOSUB 500 
310 ： Y=B ： X=A+C 
320： GOSUB 509 
330 ： D=C ： C=D-A*Y/(B-Y) 
340： IF ABS <D-C)>=E-8 
GOTO 309 

55Q：BEEP 5 ： PRINT C 

360： RETURN 

500 ： B=<<X-2)*X-D*X+2 
510： RETURN 


■メモリ内容 


変数 

内容 

A 

微小区間 

B 

f (X) 

C 

Xo 

D 

f (x 十 h) 

F 

J 

G 

v/ 

V 

始点 

W 

区間幅 

X 

X 

Y 

f (x) 

Z 

初期フラグ 
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PROGRAM 

TIRE 


平均•分散 • 標準偏差 


このプログラムは入門書“ポケット BASIC 入門”の同名のプログラム例と同じ内容を持 
っています。表示と操作方法は同じですが、プログラムリストは、行番号や変数の使い方 
などで異なっている所があります。 

CE -125 付属のマイク□カセットテープよりこのプログラムを読み込んだ後、アンダーラ 
インの箇所を変更すれば、入門書のブ□グラムと同様に操作できますので、そちらを見て 


ください。 


■プログラムリスト 

10: T: CLEAR : WAIT 0 

20: INPUT ISO SUUfljP 

59 ； INPU T hRI = 1/N 

0=2'，ft 

40：IF A=2 DIM X(P-n ： 
GOTO 70 

59：IF A=1 DIM X(P-1) ， F( 
P-1) 

70：FOR 1=0 TO P-1 

80 ： B$= V X( V + STR$ <I+1)+ 
v ) = v 

85：PAUSE B $： INPUT X(I) 
: GOTO 100 

90:GOTO 85 
100： IF A=2 GOTO 150 
120 ： B$= V F( V + STR $ (I+l)+ 
v ) = v 

130： PAUSE B $： INPUT F(I) 
: GOTO 150 
140 ： GOTO 130 
159：NEXT I ： END 
200: V B V : WAIT ： I=0 
210 ： B$= V ,X( V + STR$ (1 + 0 + 
tf ) = v :,T=l ： PRINT BS；X 
(I) 

230： IF A=1 LET B$= v FC tf + 
STR$ (I+l )+ v )= v ： 
PRINT B$;F ⑴： .J=2 


■メモリ内容 


240:1=1+1 
250： IF I=P END 
255：GOTO 210 
260: ,, C v ： PAUSE Bi ： IF 
LEFTS (B$j1)= v X v 
INPUT V TEISEI CHI 9= 
V ;X(I): GOTO 290 
270:IF LEFTS <B$>1)= V F V 
INPUT v teisei chi ?= 
V ;F(I 〉： GOTO 290 
230： GOTO 250 
290： IF J=1 GOTO 230 
291:G0T0 210 

300 ： v D v ： N=0 ： T=0 ： S=0 ： FOR 
1=0 TO P-1 ： X=X(I) 
395 ： F=l ： IF A=1 LET F=F( 
I) 

310: N=N+F:T=T+F*X:S=S+F* 
X*X: NEXT I 

400 :14AIT : X=T/N ： Q=(S-N*X 

»X)/' ： N-1) ： S=4~Q 
405: PRINT ,, SQUUft = v ： 

PRINT T ： PRINT V HEIK 

IN パ ： PRINT X 
410：PRINT 7 BUNSAN = V ： 

PRINT Q ： PRINT v HVQ.J 
UN HEN3A = V ： PRINT S ： 


変数 

内容 

A 

重みありなしプラグ 

B$ 

v/ 

1 

v/ 

J 

フラッグ 

N 

v/ 

P 

データ 数 

Q 

分散 

S 

標準偏差 

T 

総和 

X 

平均 

G(P - 1) 

データェ i’ 

F(PH) 

データ Ji 
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PROGRAM 

TITLE 


円と直線の交点 


平面に与えられた円と直線。その関係はいかに？ 

平面上に与えられた直線と円の交点を求めるプログラムです。直線の指定のし方は直線上の 
2点を指定する場合と、直線の1点1方向角を指定する場合とがあります。 


■使い方 

1 . [ AJ 操作ゅ2点が既知の場合 

円の中心の座標 （ x 0 , 2 /〇)円の半径 r 、直線上の2点の座標しぃ yi )、 ( x 2 , 2 / 2 )をそれ 
ぞれ入力していくと' 交点の座標 （* r p , 2 / p ) ( x q , 2/ q ) が表示され処理終了です。 

2. [def] [ B ) 操作=>1点1方向角が既知の場合 

円の中心の座標 （ x 。， が。）円の半径 r 、直線上の1点の座標, l / J 直線の方向角 a を 
それぞれ入力していくと、交点の座標 （ jc p , i / p ) ( x ,, 2/¢)が表示され処理終了です。 

3. 角度は、度、分、秒で123度14分23秒 =123. 1423というふうに入力してください。 


■参考（計算内容など) 


〇円は、中心の座標 （ jr 。， y 0 ) と半径 r で与えます。 

〇直線は， 2 点 Pl ( JTl ,y 1 ) P 2 ( JT 2 , i/ 2 ) を通る直線、 
または1点 P , を通り方向角“の直線として与えます。 

〇直線と円の2交点を P 、 Q とします。 


c •座標値は，小数点以下5桁目を切り捨て処理 P , 


しています。 


(jfi , y\) 



P 2 

(jCa.J/a) 
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■キー操作手順 
《2点が既知の場合》 


ステ 

ップ 

キー 操作 

表 示 

備 考 

1 

[def] [ A ] 

X 0=_ 

円の中心 jr 座標の入力待ち 

2 

50 | ENTER | 

Y 0=_ 

円の中心 W 座標の入力待ち 

3 

50 | ENTER | 

R=_ 

円の半径の入力待ち 

4 

50 | ENTER | 

XI =_ 

直線の既知点 r 座標の入力待ち 

5 

一 50 | ENTER | 

Y1=_ 

直線の既知点〃座標の入力待ち 

6 

o | enter] 

X2=_ 

直線の既知点 r 座標の入力待ち 

7 

50 | ENTER | 

Y2=-_ 

直線の既知点 W 座標の入力待ち 

8 

100 | ENTER 

P-X 0.0000 

交点の座標 U p ,// P ) を表示 

9 

| ENTER | 

P-Y 49.9999 

10 

| ENTER | 

Q 一 X 50.0000 

交点の座標 （ jr p , i / p ) を表示 

11 

| ENTER | 

Q — Y 100.0000 

12 

| ENTER | 

> 

処理終了 


《1点1方角が既知の場合》 


ステ 

ップ 

キー操作 

表 示 

備 考 

1 

㈣ 回 

X 0 =_ 

円の中心 _r 座標の入力待ち 

2 

50 | ENTER | 

Y 0=_ 

円の中心〃座標の入力待ち 

3 

50 | ENTER | 

R = _ 

円の半径の入力待ち 

4 

50 | ENTER 

XI 

直線の既知点. r 座標の入力待ち 

5 

—50 | ENTER | 

Y 1 =_ 

直線の既知点//座標の入力待ち 

6 

0 | ENTER | 

A = 一 

直線の方向角の入力待ち 

7 

45 | ENTER | 

p — X 0.0000 

交点の座標 U p , 1/ p ) を表示 

8 

| ENTER | 

P — Y 49.9999 

9 

| ENTER | 

Q — X 50.0000 

交点の座標 i / q ) を表示 

10 

| enterH 

Q — Y 100.0000 

11 

| ENTER | 

> 

処理終了 
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■プ□グラムリスト 

10: V A V : j=0: GOTO 30 
29 ： V B V ： J=1 

30： DEGREE : INPUT V X8= 
v ;A ， v Y0= M ； B? V R= v ；C 
40：INPUT V X1= tf ； D>*Vl= 
V；E 

50 ： IF JO0 INPUT V A= 
H ： H= DEG H: GOTO 90 
60 ： INPUT V X2= V ;F ， V Y2= 
V ；G 

70 ： X=F-D ： Y=G-E ： GOSUB 5 
00 

80 ： H=X 

90 ： X=A-D ： Y=E-E ： GOSUB 5 
00 

100:K=W* SIN (X-H) 

110: し =ACS (K/C) 
120 ： M=H-90-L ： N=H-90+L 
130： GOSUB 600 
i40：ijsing 

PRINT v P-X v ； 0 ： PRINT 

v p-..r ;p 

150 ： M=N ： GOSUB 600 
160SPRINT M Q~X V ； Q ； PRINT 

V Q-Y V ;P 

170：END 

500 ： W=i(X*X+Y*Y) 

510 ： X= ACS (X/U )： IF Y<0 
LET X=360-X 
520：RETURN 

600 ： O=A+C* COS M ： P=B+i> 
SIN M ： RETURN 


■メモリ内容 


変数 

内容 

A 

X0 

B 

Y0 

C 

R 

D 

x» 

E 

Y, 

F 

x 2 

G 

v 2 

H 

Qa 

J 

判別フラッグ 

K 

h 

L 

d 

M 

Q v 

N 


〇 

Xp , Xq 

P 

Y " 、 Y q 

W 

し 

X 

AX, Q 

Y 

△Y 


PROGRAM 

TITLE 


預金金利計算 


利子で暮らせる日が来るかも 7 


貯金をするのもいいですが、一年間を通して利子はいくらぐらいになっているだろう、と考 
えることがあります。そこでこのプログラムを利用し、元利 ' 利息、総元利等を求めようと 
いうものです。知っておいて損はない金利計算。あなたも利子で暮らせる日が来るかもしれ 
ないですよ。 

■使い方 

1 . [DEFJ 0 操作〇総合計算出と初期設定 

f enter 1 キーをくり返し押して、合計メモリーがクリアされていることを確認してく 
ださい。 

2. LRefJ {c \ 操作利率設定 
利率を入力します。 
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3. | def | [ a ] 操作ゅ利息計算 

元金を入力し、続いて日数を入力すると、利息が表示され' さらに元利合計が表示され 
ます。引き続いて、元金入力からの操作を行ない、利息計算を繰り返します。必要な利 
息計算がすべて終了すると次の操作へ移つてください。 

4. [ def ] ( B ) 操作〇総合計算出と初期設定 

\総元金計、総利息合計' 総元利合計をそれぞれ算出し、合計メモリーをクリアしたあと、 
計算終了です。 

■計算内容など 

—般式：利息=元金 x 胃利率 r 元利合計 = r 元金 + r 利息 

■例題 

次のデータに基き、預金金利計算を行ないます。 

利率、元金、日数を入力し、利息と元利の合計を求めます。 


付利单位百円、円未満切捨て利率7(%) 


元金（円） 

日数 

利息（円） 

元利合計（円） 

50,000 

60 

575 

50,575 

45,000 

125 

1,078 

46,078 

789,000 

175 

26,480 

815,480 

合計884,000 

/ 

28,133 

912,133 


■キー操作手順《初期設定》 


ステ 

ップ 

キー 操作 

表 示 

備 考 

1 

㈣ 回 

TOTAL GANKIN 

元金の合計を表示 

2 

| ENTER | 

0 . 

3 

| ENTER 

TOTAL RISOKU 

利息の合計を表示 

4 

| ENTER | 

0 . 

5 

| ENTER | 

TOTAL GANRI. KEI. 

元利合計の合計を表示 

6 

| ENTER | 

0. 

7 

| ENTER | 

CLEAR OK 


8 

「ENTER 丨 

> 

処理終了 
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《利率設定》 


ステ 

ップ 

キー操作 

表 示 

備 考 

1 

[def ] 囵 

RIRITSU(96)=__ 

利率の入力待ち 

2 

7 | ENTER | 

> 

処理終了 


《利息計算》 
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_プ□グラムリスト 

1 

■メモリ内容 

10: V C V : INPUT V RIRITSU ( 
v \ - v • r 

80:T: ulAIT i USING : 

INPUT V 6ANKIN= V ；A 

90：INPUT M NISSU= tf ；B 

180 ： X= INT ( INT (A/100) 
*B*C/36500*100) 

数値変数 

内容 

20:EN3 

A 

元金 

30： tf B v 

40； PRINT "TOTAL GANKIN'-* 

B 

日数 

: PRINT E 

110:E=E+A 

C 

利率 

50：PRINT "TOTAL RISOKIT 

: PRINT S 

120 ： D=B+X 

150：PRINT v RIS0KU v ： 

D 

利息合計 

60：PRINT v T0TAi_ GANRI.K 

Er •: PRINT E+D 

print y, 

140:PRINT v GAHRIG0UKEr ： 

E 

元金合計 

70 ： E=8 ： D=0s PRINT V CLEA 

PRINT A+X 

X 

利息 

R 0K V ： END 

150:6010 80 


160SEND 


PROGRAM 

TITLE 


日数計算 


知りたい日数がすぐ分かる！ 

あなたが生まれた時から今日まで何日ぐらい経過しているのか、と考えたりすることがあり 
ます。このプログラムでは' 自分の知りたい、期間の長さを明確に計算してくれます。基準 
となる 年月日と終わりの年月日を打ち込むと、ポケツトコンピュータが知りたい日数を算出 
してくれます。 


■使い方 

1 . [def] ® でプ□グラムを開始します。基準となる年.月.日をそれぞれ入力します。 
そして終りの年.月.日をそれぞれ入力すると、日数が表示されます。 

2. プログラムを終了させる時には' 終了年の入力待ちの時に [ def ] [ Z ] 操作により処理終 
了になります。 

3. 年の入力は、明治 ( M )、 大正 （ T )、 昭和 （ S ) については S 50( 昭和50年）のような入力も可 
能です。他は西暦で入力して下さい。 


■例題 

p 昭和50年1月1日から 
L -1977 年3月4日までの日数： 793日 
—昭和55年6月4日までの日数：1981日 
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■キー操作手順 


ステ 

ツプ 


キー操作 


表 


示 


俑 


考 


囡 


START YEAR=_ 


基準年の入力待ち 


S50 ENTER 


MONTH =_ 


基準月の入力待ち 


3 

4 


ENTER 


DAY = 


基準日の入力待ち 


ENTER 


END YEAR : 


終了年の入力待ち 


1977 


ENTER 


MONTH = 


終了年の入力待ち 


ENTER 


DAY : 


終了日の入力待ち 


ENTER 


DAYS : 


793. 


日数を表示 


ENTER 


END YEAR : 


終了年の入力待ち 


S55 


ENTER 


MONTH : 


終了月の入力待ち 


10 


ENTER 


DAY : 


終了日の入力待ち 


ENTER 


DAYS : 


1981. 


日数を表示 


12 


ENTER 


END YEAR : 


終了年の入力待ち 


13 


㈣ [1 


プログラム終了 


■プロクラムリスト 


■メモリ内容 


10： M ft V 

20! INPUT "START YEAR = V ； 
A$5 v M0NTH= v ； S j w DAY= v 
； T ： GOSUB 610 

25■ 

30!INPUT V END YEAR= V ； A$ 
» v M0HTH= v ； V> V DAY= V ；U 
: GOSUB 610 
50 ： H=R 
60 ： G=S ： I=T 
70：GOSUB 500 
80:J=I 
100 ： H=F 
110:G=V:I=W 
120： GOSUB 500 
130 ： X=I-J 

140：UAIT : USING : PRINT 
M DftYS= v jX 
150： GOTO 30 

500 ： IF G-3>=0 LET G=G+1 ： 
GOTO 520 

510 ： G=6+i3 ： H=H-l 
520:1= INT <365.25*H)+ 
INT (30.6+CO + I 


530:1=1- INT (H/100)+ 

INT (H/400)-306-122 ： 
RETURN 

610：IF LEFT$ (A$ ， 1)= V S V 
LET B=1925 ： GOTO 670 
620： IF LEFTS (A 多， 1)= V T V 
LET B=1911 ： GOTO 670 
630 ： IF LEFT! ( 的， 1) = V M V 
LET B=1867 ： GOTO 670 
640 ： F= VAL A 多 
650： RETURN 

670 ： C$= MIDI (A$ ， 2,3):D= 
VAL C$ ： F=B+D 
680： RETURN 
698 ： V Z V : END 


V 

終了月 

w 

終了日 

X 

求める日数 


変数 

内容 

A $ 

年入力用 

巳 

\J 

CS 

v / 

D 


F 

年（計算後） 

G 

V/ 

H 

ブ 

1 

v/ 

J 

v / 

R 

\I 

S 

基準月 

T 

「基準日 
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PROGRAM 

TITLE 


タイプ練習 


( 注）このプログラムは入門書“ポケット BASIC 入門， ’ の “ キータッチゲーム（タイプ 
練習） ” と同じ内容を持っています。 CE-125 付属のマイク□カセットテープのプロ 
グラムリストとの変更点だけを記しますので、プログラム内容及び操作方法は入門 
書を見てください。 

■プ□グラムリスト 

78： BEEP 3:E=0: 邮 IT 30: 

U SI H b M S ： & '' 

88:FOR. 1M=1 TO B*10/L ： 

PRINT Y$ ； h $： IF E=B 
LET I4=B*20/L ： GOTO1 
80 

168：IF P>X LET X=P ： WAIT 
108 ： PRINT v YOUR SCO 
RE BEST 


軟着陸 ゲーム 


燃料が少ない/緊急着陸せよ •/ 

残り少ない燃料でいかに □ ケットを着陸させるか。 □ ケットは自由落下する。それに合わせ 
て □ ケットエンジンを点火せよ。点火するのが早がったり、燃料消費が多過ぎると惑星の塵 
となってしまい、遅過ぎたりすると惑星面に墜突してしまラ。さあ、あなたの腕と度胸でこ 
の □ ケットを無事に着陸させてみよう。点火時と燃料消費のコント□ールが成功させるコッ 
だよ 0 

■遊び方 

1 .IdefJ IaI でブ □ グラムをスタ — 卜します。 

2. [ 〇 1 〜 厂厂 | までのキーで消費燃料を入力します。 

着陸させる時にはうまく燃料を調整しながら着陸させてください。成功した時は残り燃 
料失敗した時は 、、G 〇〇 D BY!r が表示され、再ゲームをするかどうがの入力待ち 
となります。 
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■参考 

重力は 5m/ s : 単位時間 (S) に 5 単位の燃料を消費すると重力を相殺します。 

計算式 

H = Ho+ N/ot+'^'"/ 2 

\/=\/ 0 十 “! 

V 2 =V 0 2 +2“H 

H o =500, V o =-50. F o =200 

注）プログラムの 30 ラインの初高度、初燃料と wait 時間の数値をかえることによって面白さ 
をかえることができます。 


H :高度 
V :速度 
» :重力加速度 
/ :時間 


Vo :初速度 
Ho :初高度 
F 。 ：初燃料 
F :消費燃料 


■キー操作手順 


ステ 

ップ 

キー操作 

表 示 

備 考 

1 

[ defI ® 

本** START ** 氺 

ゲーム 開始 

2 

ra 

500 -50 200〇 

高度•速度 • 残り燃料•消 
費燃料の表示 

3 

ra 

452 -46 1919 




s 繰り返します。 




SEIKO ! ! 

成功の場合 



NOKORI F =10. 

残り燃料の表示 



REPLAY ( Y / N ) ? 

再 ゲームす るかどうか選択 

31 

s 


ステップ1へもどる 

M 

> 

プログラム終了 
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■プ□グラムリスト 

10 ： V A V : W 50: CLE6P 
: USING .:S=-50:A=0:D 
$= ” 

•20: BEEP 3: PR ： nT m 料 * 
START 

30:DATA MIK6n=% 50. v WE 
NRYOU='Sd00j v i<OBO=% 
500 

48：RESTORE 

50：REAB 

60：WAIT 

tqiprin' using -mrsir ；h 

;S;F;C 

80:IF F<=9 GOTO 170 
96：BEEP 1 ： H$= INKEVi 
100 ： IF 3 多 ：” LET C=6: 

GOTO 130 
110 ： C= VAL B-i 
120 ： A=C 


130： IF OF LE T C=F 
140 ： F=F-CS X=C-5 ： H=M+S+X/ 
2 ： S=S+X 

159： IF H>0 GOTO 70 
160: IF ( ABS H<5)-K ABS 
S<5)=2 BEEP 5: PRINT 
tf SEIK0M w s GOTO 1.80 
1 下 0:BEEP 3: PRINT v GOOD 
BY i ”： GOTO 190 
199 ： 14hIT 150: gRINT 

USING v ltttltir v ； v MQk ： i：iRI 

F= V ；F 

190： INPUT v REPLAY (Y/H) 
? V ;Z$ 

200： IF (Z$= v Y v )f(Zi= v N v ) 
く >1 15010190 
210： IF Z$= V V M GOTO10 
220 ： EnD 


■メモリ内容 


変数 

内容 

A 

v/ 

巳 $ 

sJ 

C 

消費燃料 

D$ 

消費燃料 

F 

初燃料、残り燃料 

H 

初高度、高度 

S 

速度 

W 

WAIT 時間 

X 

v/ 

z$ 



T P r T GR L ^ _ 記憶カチェック _ 

あなたは天才になれるか？ 

このプログラムは、12柘の文字列を記憶し、それを答えるものです。表示時間は約5秒。あ 
なたの記憶力はどのくらいの評偭を得られるかな？ただの凡人で終るか天才になれるか、そ 
れはあなたの記憶力しだいでスタートします。 

■遊び方 

1 . [ def ] @でタイトルが表示されます。 

2. 下図のよラに、英字2文字、数字2文字、計4文字の列が3ヶ表示されます（約5秒間） 

英英数数 英英数数 英英数数 

h r—H 卜 □—H ト ハ ー H 

3. イ、□、ハ、の文字列を記憶し、イ、口、ハ別に記憶している内容を答えてください。 
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4. 回答内容の分析により、記憶力を 7 ランクに分け、評価メッセージが表示されます。 
点数は、イ、口、ハ個々に上、下 3 桁ずつ分け全問正解の時は 6 点になります。 

点数評価メッセージ 
〇 MANUKE 

1 DAME 

2 BONJIN 

3 RYOUKOU 

4 YUUSHUU 

5 * SHUUSA I * 

6氺* TENSA 丨氺* 


■キー操作手順 


ステ 

ップ 

キー 操作 

表 示 

備 考 

1 

间囡 

K 1 OKU RYOKU CHECK 

タイトル表示 

2 


® @ @ 

A 巳12 PK 43 VC 72 

問題文字列を表示 （5 秒間） 

3 


ANS . =_ 

® の文字列入力待ち 

4 

AB 12 | ENTER | 

ANS . = 

◎の文字列入力待ち 

5 

P K 73 | ENTER 丨 

ANS . = 

㊇ の文字列入力待ち 

6 

VA 77 | ENTER | 

AB 12 PK 73 V A 77 

記憶した文字列表示 



A 巳12 PK 43 VC 72 

間題文字列の表示 (1.5 秒） 



A 巳12 PK 73 V A 77 

記憶した文字列表示 



RYOUKOU 

記憶力の評価メ ッ セージ 



本 REPLAY ( Y / N )?_ 

リプレイの入力要求 

7 

S 又は圆 

| ENTER I 


Y ならステップ2へ 

以外なら END 
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■プログラムリスト 

U3: T: USING ；吣 IT 20 

Qi PRINT V KIQKHRYQKU 

CHECKS CLEAR : 

RANDOM 

20:131!^ G$(6)*1，N$(10〉*1 

? V$(5)*2 ! >X$(5)*4 y Z$< 

3)*2 1 Y$(3)jM_ 

30：FOR 1=1 TO 9：N$(I)= 
STR$ I: NEXT I：N$<10 
) = V 0 V 

59：FOR 1=1 TO 6 
60：J= RND 26：J=J+64 
70：G$<D= CHR$ <J)： 

NEXT I 

80：FOR 1=1 TO 3 
90:WI)= V v 
199：FOR J=1 TQ 2：K= RND 

110 ： "Y$a>=Y$CI)+N$(K )： 
NEXT J 

120：J=(I-1)*2+1 

149：H$=Y$a)：A$(I^5) = 

RIGHTi (H$，2): NEXT 

150：GOSUB 500 
160: FOR 1=1 TO 3 
170： INPUT 11 ANS. = 

(:I:_:X$a)= LEFT$ (X$ 

(I)，4) 

199：Z$(I)= LEFTS 

2 ) 

190：V$C)= RIGHTS (X$<I) 

，2):_ NEXT I 

200SGOSUB 520: G05UB 500 
: GOSUB 529 
210 ： N=0 

220： FOR 1=1 TO 3 
230: IF A$(I)=Z$<I) LET N 
=N+1 


240: IF A$(I+3)=VKI) LET 

N=N+1 

259： NEXT I 
260 ： N=N+1 

270： WAIT 150 ： ON N GOTO 

300 ， 310 ， 320 ， 330 ， 340 ， 
350，360 

309： BEEP 1：PRINT v MAN 
UKE V ： GOTO 370 
310：BEEP 1：PRINT v DAM 
E v ： GOTO 370 

320：BEEP 2 ： PRINT v BON 
JIN V : GOTO 370 
330: BEEP 2: PRINT v RYOUK 
OU v : GOTO 370 
340： BEEP 3 ： PRINT v YUUS 
HUU! v : GOTO 370 
350：BEEP 4： PRINT v * SHU 
USAI * v : GOTO 370 
360：BEEP 5 ： PRINT V **TEN 
SAI** V 

579 ： l»i $= v，; ； BEEP 1: INPUT 

^REPLAY (Y/H)? v ； i4$ 

380： IF 14$= V H V THEN 600 
390： IF W$= V Y V THEN 50 
395： GOTO 370 
400： GOTO 379 
5001 MII Ml BEEP 2： 

PRINT 

V ； A$<2) ； A$C5) ； J ； _ V J_ 

h$(5) ； A$(6) 

510： RETURN 
520 ： WhIT 90 ： BEEP 1 ： 

print using 

； X$(1) ； X$<2) ； X$(5) 
525：IJSING 
530： RETURN 
690： END 


■メモリ内容 


変数 

内容 

A $ 


B $ 


CS 

2 桁文字 

DS 


E $ 


F $ 


H $ 


1 

添字 

J 

乱数発生 

K 

乱数発生 

し 

乱数発生 

N 

カウンター 

W $ 

REPLAY 入力用 

GS (6) 

英字 

N $(10) 

WORK 

V $(3) 

回答後2桁 

X $(3) 

WORK 

Y $(3) 

WORK 

Z $(3) 

回答用3桁 


追 t ゝかけマン 


悪戦苦闘？追いかけマン。 

今日も追いかけマンが、虫を退治しにやって来た。虫は、ありとあらゆる手を使い逃げ回る。 
追いがけマンは、このすばしっこい虫どもを退治することができるだろうか。エネルギーに 
は限界がある。エネルギーのなくならないラちににげまどラ虫をやつつけろ。 
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追いかけマンの位匾 （ X , 丫） 
虫の位画 （ a , b ) 


虫の位置が角に来た時は、ワープ 
することができる。 


Y 


9 

© 









© 

8 











7 











6 











5 





tAA> 

W 






4 





(a.b) 






3 











2 











1 











〇 

0 









© 


〇 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 


■使い方 


1 .[DEFJ (A] でゲーム開始です。 



[I ： 

1 ~ 6~1 —— ► 


2. 追いかけマンの移動はキー nn nrirri ^ 

を使って、右図のように動きます。 | 

3. 追いかけマンが位置をかえれば虫も上下左右に1つ動きます（そのままの位置でも可） 


追いかけマンと虫の位置は、 

, y ) 

D =2 

E=e 

^ -— / \ _ _ _ J V / 

み 

現在位置座標 

み 

ヒント 
(距離差） 

残リエネル ギー 


と表示され、ヒント（距離差）が ABS(X — « ) + ABS(X — 6 ) の値として表示されま 
す。エネルギーは最初100与えられており、時間がたつにつれて1つずつ減ってゆきます。 

4. 虫を見つけると BEEP 音が5回鳴ります。退治できればエネルギーが （5 、10、15)のいず 
れかが増え、エネルギーが0になるまでにどれだけ虫を退治したかに よってゲームを競 
います。最後にスコアが表示され、 ゲーム 終了です。 
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■キー操作手順 


ステ 

ップ 

キー 操作 

表 示 

備 考 

1 

问 囡 

** OIKAKE MAN 氺氺 

ゲームタイトルを表爪 



(0, 0) D =5 E=1 00 

状況を表示 

2 

ra 

(0,1)D =4 E=99 

状況を表示 

3 

ra 

(1,1)D =2 E=9 8 

「ピー」音 2 回 
状況を表示 

4 

ra 

HIT! HIT ! 

(当たり/) 



BANG! BANG! 

(虫退治） 



SCORE 1 

スコア表示 



ENERGY 108 

エネルギー表示 



(1,2)D=6 E = 108 

状況を表示。 



i 




以下、同様にゲームを続けます。 



■プログラムリスト 

10:_ ， A リ ： RANDOM : WftlT 2 

50: PRINT ”料 QIKAKE 

_ 木* , ，： BEEP Z 
20 X=0 : Y=0 : E=100SF-100： 
T=0：S=0 

30：A= RND 9：B= RN33 9 
40：L= ABS (X-A) + CY 
-B) 

50： IF X=A AM Y='R 13010 
408 

100: IF し =1 BEEP 3 
110: IF し =2 BEEP 7 
129： IF L=3 BEEP 1 
iW 恥 IT 56 ： PPIHT ■: ； 

STR$ (.: 〇 ; 1 .• い , ； $TR^ ( 

Y)； M B= v ； STRi (い； 

• ， F='-'； STP i- (E) 
150:S=S+1:E=F- IWT (S/2) 
153： IF E<=0 THEN 500 
155：G$= INKE 作： IF G$= v 
v GOTO 130 
157：BEEP 1 

160: IF G^= V 2 V LET Y=Y-i： 
GOTO 216 


170： IF G$= V 4 V LET X=X-t ： 
GOTO 210 

180: IF G$= ,J 6 V lET X=X+1 ： 
GOTO 210 

190： IF 6$= g 8 M LET Y=Y+1 ： 
GOTO 210 

200 ： GOTO 150 

210： IF X<0 LET X=0: GOTO 
150 

220: IF Y<0 LET Y=0 ： GOTO 
150 

230： IF X>9 LET X=9 ： GOTO 
150 

240: IF Y>9 LET Y=9: GOTO 
150 

250! IF X=A AND Y=B GOTO 
480 

260 ： E=F- IMT (S/2 、 

270： IF E<=0 GOTO 500 

280: R= RND 5 

290： IF R=1 LET B=B-1 ： 
GOTO 340 

308： IF R=2 LET A=A_1: 
GOTO 340 


■メモリ内容 


変数 

内容 

A 

虫の位 S X座標 

巳 

虫の位匾 Y 座標 

C 

墦加 エネルギー 値 

E 

残りのエネルギー 

F 

エネルギー総 ■ 

G$ 

2,4,6,8 キー入力 

し 

虫とおいかけマンとの 距離 

R 

虫の移動値 （1 〜 4) 

S 

経過 TIME 

T 

得 点 

X 

追いかけマンの位匾X座標 

Y 

追いかけマンの位匾丫座標 
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3101 IF R=3 LET A=6+l ： 
GOTO 340 

320； IF R=4 LET B=B+1: 
GOTO 340 

340； IF A<0 OR A>9 GOTO 3 
78 

350： IF B<0 OR B>9 GOTO 3 
70 

360： GOTO 40 

370: BEEP 4: PAUSE Id 
ARP 林*”： GOTO 30 
409： PAUSE V HITI HTTI W 
410：BEEP 5 


420: PAUSE V BANG! BANG い 
430 ： T=T+1 ： C= RND 3*5 ： F=F 
+C 

435:E=F- INT CS/2) 


jiaiMI 100 ； PRINT ” SCO 

RE '•'?T ： PRINT •■'ENEPG 


Y V ；E 




450： GOTO 

30 



500： WAIT 

100 ： 

PRINT 

v SC0 

RE v ； 

STR$ 

CT >： 

WAIT 

: PRINT v 


OVEP 


!!* リ 
510：EHD 


PROGRAM 

TITLE 


ダブルローテーション 


素早さが勝負の決め手./ 

あちらへ勤き、こちらへ動き、大忙がしのアルファベット群。ランダムに並んでいる文字配 
列をアルファベット順に並べ換えよラ。素早く並べ換えることが勝負の決め手となる。どこ 
から文字を動かしていくのか、というのも重要なキーポイントとなるよ。 


■遊び方 

1 • ® ® でプログラムを開始すると ''DOUBLE ROTATION^ の表示があり、次にア 
ルファべツト （A 〜 J ) がランダムに表示されます。 


2. 文字と文字の間をブレイクポイント （ 1〜 9) とし、動かそうとする番号を入力すると、 
その両側の文字が□—テーシヨンされてそれぞれ両端に配置されます。 

3. 次々と文字を動かしてゆき、並ぺ終えるとそれまでに要した回数がスコアと して 表示さ 
れます。 

従って、スコアが低いほどよいわけです。 


4. 同じ初期ランダムアルフ ァぺッ トにより再ゲームをしたい時は (defJ [b| でアルファべ 
ツト （A 〜 J ) が表示されます。後は、と同様に操作します。 


■参考 


1のような配列のとき、4を入力すると 
F、 Iはそれぞれ□— テー シヨンされ②の 
配列を作ります。次に1を入力すると F 
はもともと端に位置しているので E だけ 
が□— テー シヨンされて③の配列を作り 
ます。 


E 

H 

B 

F 

1 

A 

C 

J 

D 

G 

t t 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 

F 

E 

H 

B 

A 

C 

J 

D 

G 

1 

1 

_ J 

2 3 4 5 6 7 8 9 

F 

H 

B 

A 

C 

J 

D 

G 

1 

E 
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■キー操作手順 


ステ 

ップ 

キー操作 

表 示 

備 考 

1 

IpepI 囡 

DOUBLE ROTATION 




A 〜 J 


2 

Q 〜 [Z] 


繰り返します。 

nn^[~9~i 

までを選択しキーを入力 

46 


ABCDEFGHI J 


47 


GAME END 


48 


YOUR SCORE 45 




> 


1 

[def] 回 

A 〜 J 

Qdef] [AJ の最初のランダ 
ムなアルファぺット表示 

2 

Ei] - cm 


繰り返します。 



■プログラムリスト 


■メモリ内容 


10 ： V A V ： CLEAR : WAIT 50 
: RANDOM : HIM B$(4) 
20： PAUSE "DOUBLE ROTATI 

「 JN リ 

30 ： B$(0)= V ABCHEFGHIJ V 

40 ： B$(1)= VV 

50:A=0 

60：FOR 1=1 TO10 
70 ： R= RHD 10 
80 ： S=2^(R-1) 

85 ： B=S AND A 
90: IF BO0 GOTO 70 
100 ： A=A OR S 

110 ： B$<1)=B$C1)+ MIB$ (B 
$(0) ， R ， 1): NEXT I 
126 ： B$(2)=B$a> 

130 ： N=0 
150JBEEP 1 

170 ： Di= gv : PRINT B$(2)：D 
$= INKEY$ 

180 ： C= VAL D$ 

190: IF C=0 GOTO 170 
210 ： B$(3)= LEFT$ 


220 ： B$<4)= RIGHTS (B$(2) 
， 10-C) 

240： IF C=1 GOTO 260 
250 ： B$(3)= RIGHTS (B$(3) 
»1)+ LEFT! 

1) 

260： IF C=9 GOTO 280 
270 ： B$(4)= RIGHT! (B$(4) 
19-0+ LEFT! 

1 ) 

280 ： B$(2)=B$(3)+B$(4) 

290 ： N=H+1 

300: IF B$(2)OB$(0) GOTO 
150 

310；BEEP 5! PAUSE V GAME 
END V 

320： WAIT 200 ： PRINT 

USING tf m# v ； v YOUR S 
CORE v ；N 
330：END 

400 ： V B V ： WAIT 50: GOTO1 
20 


変数 

内容 

A 

v / 

B 

s ! 

C 

v / 

D $ 

入カ キー 

1 

v / 

N 

スコァ 

R 

乱数 

S 

\J 

巳 $(4) 

アルファ ぺット 


C) 

下記の 2 行を変更すれば、ゲームが易しくなり、 


また、左端のブレイクポイントとして「〇1 


キーを使用することができます。 

180 : C = VAL D$ ： IF DS = " 0 n GOTO 210 
240 : IFC = < 1 GOTO 260 
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以降の項には、 c E -125 取扱説明書の事例集に載っている プログラムを P C -1245 用として、 
利用する塌合の変更点だけを載せています。 


I PROGRAM 

1 T 1 T L E 

行列の積 

26ページのキー操作手順 

i ステップ4 

4 

| ENTER | 

1 

ALL PRINT (Y/N)_ 



プ□ヴラムリスト250ライン 

258 ： INPUT V ALL PRJMTCY/N 

) v ； G$ 


| n°F R L A ^ シンプソン法による数値積分 2 C 9 ^»1 

32 ぺ- 

-ジ，33ページのキー操作手順ステップ1 

1 

间囡 

INP . = 1/ CAL .=2? 

データを入力か、組み込んだ計 
算式をもとに計算するかの選択 

32ペー 

-ジのキー操作手順ステ ッ プ印 

50 

| ENTER I 

ALL PRINT (Y/N)_ 

データ訂正の終了 
すべてのデータをプリントするかの選択 


35 ページプログラムリスト1〇，140ライン 

10 ； V A V : CLEAR : U6TT R ： 
INPUT V IMP.=1/CAL.=2 
? v ； 0 ： GOTO16 

-46 ： input v .all prinky/n 


I PROGRAM 

TITLE 


相関係数， 1 次回帰 


39 ページのキー操作手順《入カデータの訂正》ステップ斗 


CE-125 取扱説明書 
36 〜 41 ページ 
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4 

| ENTER | 

ALL PRINT ( Y / N )_ 

データリスト作成の選択 


41 ページの560ライン 


568：0$= vv ： INPUT m All PR 
INT ( V / N ) y ；0$ 


PROGRAM 

TITLE 


度数分布図 


CE -125 取扱説明書 
42 〜 46 ページ 


44 ページのキー操作手順ステップ1 


1 

[RlfUlfNlI enter 1 

A=<DATA=<B 

データの 範囲 

A^DATA^B 


46ページのプログラムリスト20ライン 

205 PRINT =< DATA =< 
B- : INPUT -A= y • ， B= 


PROGRAM 

TITLE 

並びかえ CE -1»^ 

59 ページのキー操作手順ステップ3 (2 箇所） 

3 

7 1 

| ENTER | 

U P =1 /down = 2 ? 



3 5 [enter I UP =1 / down =2? 




38： Input v up = i / D 0 um =2 ^ v 
?0 


バイオリズ厶（セミグラフィック）-は漂巧説明書 


69ページのキー操作手順ステップ2 


2 


SE 1 NEN GAPP 1 ? 

生年月日を次に入力します。 

SHARP | ENTER | 



NEN = 

誕生年の入力待ち 
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?1ページプ□グラムリスト 30 ライン 


30: i 4 AIT 120 s PRINT V SEI 
N£H GftPPI ? v ； 硝 I 丁： 
INPUT V NEN = V ; U 4 ， V TSU 
KI = v 5 Vj V HI= V ；W 


PROGRAM 

TITLE 


英単語暗記 


怒-?思?説明書 


74ページのキー操作手順《データの訂正》スデップ4 


4 

| ENTER | 

ALL PRINT (Y/N)_ 

データリストの印字選択 

75 ページのキー操作手順《データの記録と読み込み》ステップ 1 の次 



IN=1/OUT=2 ?_ 



77ページプログラムリスト130,330ライン 

138 ： INPUT V ALL PRINKY/W 
IF A$= V N V END 

330 ： V Z V : PAUSE •.•了 APE SET 
UP ! v ： INPUT V IN=1 / 
0 UT =2? V ； A $ 


PROGRAM 

TITLE 


プリンタ人物画 


CE-125 取扱説明書 
78 〜 80 ページ 


79ページのキー操作手順ステップ1 


1 

[ defI 

J 1 NBUTSU — GA 

タイトルを表示 


80ページのプ□グラムリスト25ライン 

25.-3 EEP 3： PAUSE MINBU 
丁 SU - GA V 
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エラーコードとエラー内容 


エラーコード 

エラー内容 

1 

文法エラー 

* 文法的に実行できない場合のエラー 
例 3 */2丨 ENTER | 

癱プ□グラムのみで実行可能な命令をマニュアル操作で、マニュアル操作でのみ 
実行可能な命令をプログラムで実行しよろとした 

例 PRINT A | ENTER | (マニュアル操作） 

2 

演算エラー 

♦計算 結果が1 X 10 〗 oo 以上になった 

* 除数が0の除算を実行 

書不合理な演算の実行 （L N -30、 ASN 1.5 など） 

馨その他 

3 

D 1 M エラー、範囲制限エラー 

•すでに宣言されている配列変数名を再度宣言している。 

D 1 M 命令で宣言していない配列変数を使っている。 

D 1 M 命令で宣言した大きさを越えて配列変数を使っている。 

など 

* 指定の数値が規定されている範囲から外れている。 

例 DIM B (256) | ENTER |〈配列変数の配列要素が、 

V 255 を越えている。 ノ 

10 FOR A = 1 TO 32768 f F 〇 R — N E X T 文において、、 

終値、 STEP 値が、一32768〜 
、 32 フ67の範囲を越えている。 ノ 

4 

ラインエラー 

' GOTO、GO SUB 、 RUN 、 LIST、T H E N などの命令で指定された、 
ラインやラペルが存在しない。 

❿プ□グラム入力時、ラインナンパーが999を越えている： 

5 

深みエラー 

•GOSU B (10 段 ）、 FOR — NEXT (5 段）での段数オーパー 

• RETURN 文に対する GO S U B 文がない 

N EXT 文に対する FOR 文がない 

RE AD 文に対する DATA 文がない 

• データバッファ （8 段)をオーパー 

ファンクシヨンバッファ （16 段）をオーパー 

文字 記憶 エリア （80 文字）をオーパー 

6 

容鱷才ーパー 

*プ□グラム及び変数が大きすぎて、プログラム.データエリアの容麗を越えた 
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7 

フオーマットエラー 

• PRINT , PAUSE 、 LPR 丨 NT 命令に おいて 数値データを表示する際、 
US 1 NG 命令で指定されたフォーマットで表示できない。 

8 

入出カエラー 

プリンタ、 テープレコー ダの入出力におけるエラー 

9 

その他のエラー 

• 数値変数に文字を代入しようとした。また逆に文字変数に数値を代入しようと 
した、など変数名の不適合 

例 A $=123 | ENTER | 

B $ = A *2 | ENTER | 


•パスワードの不一致など 


入カミスに関して 

プログラムを実行したとき、プログラムの入カミスによりエラーになることがあります。 
この場合、次のことに留意してください。 

◎ 入カミスを訂正するような壎合 

( 例 ） LPRI NT を KPRINT と入力していたとき 



10 : 

K 

PRINT 

AS 

Q 

10 

K 

PRINT 

AS 

L | ENTER | 

10 : 

し 

PRINT 

AS 




^—スぺースがある 


このよ〇な方法での修正では、計算機には1つの命令として判断されません。 
このような場合は KPRINT を削除して、改めて LPRI NT と入力してください。 


_ DEL _ PEt 

I SHIFT I [ ◄ ] I SHIFT I | M 1 

INS _ »NS 

I SHIFT I [► [SHIFT] 「 ►] 

LPR I NT [ENTER I 


10 : K PRINT A$ 

10 K PRINT AS 

10 A $ 

in 門 1 "" 11 ~ 1111 """ 11 ~ 1 A 
I U i_11»_1111««11_i r\ sD 

10 ： LPR I NT AS 

t 1 つの命令と判断されたときは 
スペースは入らない。 


なお、命令が正しく入力されているがどうがは力—ソルでチェックすることができます。 


( 正しい入力の場合） 

10 ： R AD I AN 
nn 10 RADIAN 
r^n 10 RADIAN- 


( まちがった入力の場合） 
10 : RAD AN 
[~n 10 RAD AN 

rVl10 RAD AN 
r^Tl10 RAO AN 
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上位ビット（上位桁）— 

0000 0001 0010 0011 0100 0101 0110 0111 



また' コード32( &20)のキヤラクタはスペースです。 

注）本機は斜線部分にあたるコード' キャラクタは持っていません。 

CHR $命令により、本機が持つていないキャラクタコードを指定しますと、 
実行時エラーになります。 


キャラクタ•コード表 


下位ビット(下位桁 ) i 
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関数•命令(省略形)一覧 

1 . 基本関数 


関 数 

省略形 

備 考 

SIN 

SI. 

sin 

COS 


cos 

TAN 

T A. 

tan 

AS N 

AS . 

sin -1 

ACS 

AC. 

cos -1 

AT N 

AT. 

tan -1 

LOG 

L 0. 

log 川 X 

し N 


log e X 

EXP 

EX. 


A 


べき乗 

厂 (SQR) 

SQ. 

開平 

DEG 


度分秒— 10 進数度変換 

DMS 

DM. 

10進数度-^度分秒変換 

1 NT 


整数化（インテジャー） 1 NT (10/3) 1 enter ] 3 

ABS 

A 巳. 

絶対値（アブソリュート） ABS(—5 *2) | ENTER ] — 10 

SGN 

S G. 

符号関数（シグナム） 

“PI) 


円周率を指定 ( ^%3.1415926 54) 


2. BASIC 命令 


’※……プログラムで実行可能な命令 ^ 
、★……マニュアル播作で実行可能な命令ノ 


命 令 

省略形 

一般 形 

備 考 

ARE AD 

A . 

AREAD 変数 

定義付けキーによる 

(才~トリード） 

AREA . 


プログラム実行開始 

時に、表示内容を指 

定された変数に入れ 

る。 

BEEP 

巳. 

BEEP 式 

音発生命令 

(ビープ） 

BEE . 



CLEAR 

(クリア） 

CL . 

5 

CLEAR 

データ （変数）をす 

ベて消去する命令。 


CLEA . 


--- 
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命 令 

省略形 

一般 形 

備 考 

※ 

DATA 

DA . 

DATA 式，式，… 

データ指定 


(データ） 

DAT . 


READ 命令に続く 





変数に与えるデータ 





を指定。 

※- 

DEGREE 

DE . 

DEGREE 

角度単位指定 

★ 

(ディグリー） 



“度”単位指定〔°〕 



DEGRE . 



※ 

DIM 

D . 

(1 )D 1 M 変数名(式） 

変数の定義 

★ 

(ディメンジョン) 

D 1 . 

(2 )D 1 M 変数名(式）*式 3 

配列変数の変数名、 




(3 )D 1 M 変数名(式〗，式 2 ) 

大きさなどを定義し、 




(4 )D 1 M 変数名(式】，式2)*式3 

プログラム • データ 




変数名： B 、 CS > D $ など 

エリアに確保する。 




() :配列の大きさ、次元指定 





式3 :桁数指定(文字変数のみ） 



END 

E . 

END 

プログラム終了命令 


(エンド） 

E N . 



※ 

FOR 

F . 

( DFOR 数値変数=式！ TO 式 2 

FOR - NEXT ル 


(フォー） 

FO . 


ープの始まり 


TO 


(2) F 0 R 数値変数二式彳 TO 式 2 STEP 式3 

NEXT 命令と対で 


(トゥー ) 



使用 


STEP 

STE . 

式1:初期値，式 2 :最終値 



(ステップ） 


式3 :增（減）分 


※ 

GOSU 巳 

GOS . 

I ^ | 

サブルーチンジャン 


(ゴーサブ） 

GOSU . 

G 0 S U B 44 文字" 

プ命令 




丨文字変数丨 





❿指定されたラインあるいはラベルへ実行^ 

を移し、そこからの 




プログラムをサブルーチンとして実行。 





RETURN 命令と対で使用。 



GOTO 

G . 

I ^ I 

ジャンプ命令 

★ 

( ゴートゥ） 


GOTO “文字” 

(プログラム実行開 



GOT . 

1 文字変数 1 

始命令） 




•指定されたラインあるいはラペルへ実行を移す 




•指定されたラインからプログラムを実行する 
_ 1 __ 
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命 令 

省略形 

一般 形 

備 考 


GRAD 

GR . 

GRAD 

角度单位指定 

★ 

(ク•ラード） 

GRA . 


“グラード”単位指定 





[9 ! 


IF 


1 条件式丨 

判断命令 


(ィフ） 


IF 実行文 

与えられた条件を判 




1 式 1 

断し、実行を次の実 

行文か、あるいは次 

のラインへ移します 

※ 

1 NPUT 

1 . 

(1) 1 NPUT 変数,変数.… 

入力命令 


(インプット） 

1 N PU . 

(2) 丨 NPUT “文字”,変数，“文字’：変数,… 

(3) 1 NPUT “ 文字”•，変数，“文字 V 変数,… 

データを入力 

※ 

し ET 

L E . 

1) LET 数値変数=式 

L E T は1 F 文に続 


(レット） 


(2) LET 文字変数=“文字" 

(3) LET 文字変数=文字変数 

く場合以外は省略可 

余 

RADIAN 

RAD . 

RADIAN 

角度单位指定 

★ 

(ラディアン） 

R AD 1 A . 


"ラディアン”単位指 

定 〔 rad 〕 


RANDOM 

R A . 

RANDOM 

RN D 命令に先だっ 

★ 

(ランダマイズ） 

S 


て乱数のタネを植え 



RAN DO . 


つけるものです。 

※ 

READ 

REA . 

RE AD 変数，変数，… 

データの読み込み命 


(リード） 



DATA 命令に続い 

て指定されているデ 

ータを指定の変数に 

入れる,， 


REM 


RE M 注釈 

プログラムの中に非 


(リマーク） 



実行文（注釈）を指 

定するための命令。 

※ 

RESTORE 

RES . 

I ^ I 

R E AD 命令により 


(リストァ） 

S 

(1 )RE STORE “文字" 

読み込まれるデータ 


RESTOR . 

1 文字変数 1 

の順番を変える命令 




(2 )RE STORE 
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命 令 

省略形 

一般 形 

備 考 


RETURN 

RE . 

RETURN 

復帰命令 


(リターン） 

RETUR . 


サフルーチンの復帰 

命令で、 G 0 SUB 

の次の ステー トメン 

卜へ実行が復帰します 

※ 

STOP 

S . 

STOP 

プログラムの実行を 


(ストップ） 

STO . 


停止する命令 

※ 

THEN 

T . 

1 F 文における実行文として定義します. 

1 F 文における実行 


(ゼン） 

THE . 

then ! “文字” | 

丨文字変数1 

文として定義するこ 

とのみ可能,. 




THEN {BASIC 命令} 


※ 

し PR 丨 NT 

(ラインプリント) 

し P . 

し PR 丨 N . 

(1) し PRINT | "文字”1 

I 文字変数1 

出力命令 

指定された内容を 



(2) LPRINT "文字”，“文字”1 

1文字変数1 1文字変数 I 

(3) LPRINT { "文字” ：| "文字”!… 

1文字変数1 1文字変数1 

印字します。 


NEXT 

N . 

NEXT 数値変数 

FOR — NEXTJb — 


(ネクスト） 


数値変数は F 0 R 命令に続く数値変数と 

プの末端を示します。 



NEX . 

一致していなければならない。 

FOR 文と対で使用〜 


ON GOSUB 

(オンゴーサブ） 

ONGOS . 

0. GOS . 

0. GOS U . 

〇 N 式 G 0 SUB 式!，式 2 ,式 3 ,… 

サフルーチンジャン 
プ op 令.， 

〇 N に続く式の値に 
よりジャンプ先を指 
定。 


ON GOTO 

ONG . 

〇 N 式 GOTO 式〗，式 2. 式 3,… 

シャンプ命令 


(オンゴートウー ） 

0. G . 


ON に続く式の値に 

よりジャンプ先を指 



〇. GOT . 


定する。 

※ 

PAUSE 

PAU . 

一般形は PR 丨 NT 命令と同じ形をとりま 

出力命令 


(ポーズ） 

PALIS . 

す 

指定された内容を約 

0.85 秒表示したのち 

プログラムを実行 
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命 令 

省略形 

一般 形 

備 考 

... 

PRINT 

(プリント） 

P . 

PR 1 N . 

(DPRI NT | “文字"1 
丨文字変数丨 

1^11^1 

(2) PRINT "文字”.“文字” 

1文字変数1 1文字変数丨 

(3) PRINT I “文字 •’ 丨；| “文字 •’ 卜- 

丨文字変数丨1文字変数丨 

出力命令 

指定された内容を 

表示します 

•灸 

★ 



PR 1 NT = し PR 丨 NT 

PR 1 NT = PR 1 NT 

PR 1 NT 命令を 

LPR 1 NT 命令に 

指定 

PRINT-LPR 

丨 NT を解除 

★ 

TR OFF 

(トレース オフ） 

TROF . 

TR OFF 

デバッグをおこなう 

モードを解除 

※ 

★ 

TR ON 

(トレース オン） 

TR . 

TRO . 

TR ON 

デバッグをおこなう 

モードを指定。 

※ 

★ 

USING 

(ユー ジング） 

U . 

U S 1 N . 

⑴ US 1 NGU . HA ” 

(2) US 1 NG “&&& .&&&•， 

(3) PR 1 NT USING “ フォーマット，，；… 

フォーマット指定命 

数値データ、文字デ 
一夕の出カフォーマ 
ット指定 




(4 )U S 1 NG 

5 )PR 1 NT US 1 NG ; … 

フォーマット指定 
|解除 

★ 

WAIT 

(ゥェィト） 

W . 

WA 1 . 

⑴ WA I T 式 

(式の値は〇〜 65535) 

(2 )WA 1 T 

表示時間指定 

PR 1 NT 命令によ 

るプログラム停止時 

間を指定《 

指定を解除。 

(停止時間無限） 
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3. コマンド(マニュアル操作でのみ実行可能) 


命 令 

省略形 

一般 形 

備 考 

CONT 

C. 

CONT 

一時停止しているプ 

( コンティニュー） 

CON. 


□グラムの実行を再 

開する命令 

RUN モードで有効。 

LIST 

し. 

(1)L 1 ST 

プログラムリストを 

(リスト） 


I 式 I 

おこなろ命令。 


LIS. 

(2)L 1ST “文字" 

1 文字変数 1 

PRO モードで有効。 

L し 1 ST 

しし. 

(1) しし丨 ST 

リスト命令 

(ラインリスト） 

しし 1 S. 

(2)L L 1 STiCi, 

プリンタによりプロ 

グラムのリストアウ 

卜をおこなう命令。 

NEW 

(ニュー） 


NEW 

PRO モードでプロ 

グラムおよび全変数 

をクリア。 

PASS 

PA. 

PASS “文字” 

パスワードの設定 k 

(パス） 

P AS. 

解除をする命令.-. 

RUN 

R. 

⑴ RUN 

プログラム実行開始 

(ラン） 

RU. 

(2)RU N 式 

1 “文字” | 

:3)RUN 

1 文字変数丨 

命令。 

RUN モードで有効 


4. B AS I C 関数•その他 


命 令 

省略形 

一般 形 

備 考 

AND 

(ァンド） 

AN. 

式 AND 式 

論理樓 

ASC 

(アスキー） 


1 “文字” 1 

A b C j 文字変数 f 

_ 

文字などのキャラク 

夕をアスキーコード 

に変換 
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命 令 

省略形 

一般 形 

備 考 

★ 

CHR $ 

(キャラクタ 

ドル） 

CHR . 

CHR $ 式 

アスキーコードを文 
字などのキャラクタ 

に変換。 

※ 

1 NKEY $ 

INK . 

文字変数 =|nkeys 

1 NKEY $命令実行 

★ 

(ィン. 

キードル） 

1 N K E Y . 


時にキーが押されて 
いればその内容を読 

み込む。 

※ 

LEFTS 

し EF . 

LEFTS (文字変数.式） 

指定された文字列の 

★ 

(レフトドル） 

し EFT . 

LEFTS ( “文字”，式） 

左側から、指定された 
桁数の文字を取り出す 

※ 

L E N 


, ) “文字” 1 

指定された文字列の 

★ 

(レングス） 


1文字変数1 

文字数を求めます。 


MEM 

M . 

MEM 

プログラム.データ 

★ 

(メム） 

ME . 


エリアの中で空いて 
いる部分のパイト数 

を表示。 


M 1 D $ 

Ml . 

M 1 D $ (文字変数，式1，式 2 ) 

指定された文字列の 

★ 

(ミッドドル） 

MID . 

M 1 D $ C •‘文字”，式し式 2 ) 

中間の文字を取り出す。 

※ 

★ 

NOT 

(ノット） 

NO . 

NOT 式 

否定 

※ 

★ 

OR 

(オア） 


式 OR 式 

論理和 

※ 

RIGHTS 

R 1 . 

RIGHTS (文字変数，式） 

指定された文字列の 

★ 

(ライトドル） 

RIGHT . 

RIGHTS ( “文字”，式） 

右側から、指定され 
た桁数の文字を取り 

出す。 

★ 

RN D 

(ランダム） 

RN . 

RND 式 

乱数を得る命令。 

※ 

★ 

STRS 

(ストリングドル） 

STR . 

STR $ 式 

( A $ = STRS A ) 

数値を文字列に変換 


V A し 

V . 

1 "文字”丨 

V AL —. 

文字列を数値に変換 

★ 

(パリュー） 

V A . 

>文字変数 1 
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5. テープレコーダーに関する命令 



命 令 

省略形 

一般 形 

備 考 

※ 

CHAIN 

CH . 

(1 )CH A 1 N “ファイル名” 

転送命令 


(チェイン） 

S 

(2 )CHA 1 N “ファイル名”， { 

プログラムの中で使 



CH A 丨 . 

⑶上記 (1),(2) の“ファイル名”，を 

用する命令。プログラ 





省略した形 

ムをテープから読み 





(^CHA IN に続く“ラベル”はファイル名1 

込んで（転送して）そ 





1と見なされます。 ) 

のプログラムを実行。 

★ 

C し OAD 

C し 0. 

( DCL 0 AD 

転送命令 


(カセット 

C し QA - 



プログラムをテープ 


□—ド） 


(21 CL 0 AD “ファイル名” 

から計算機に転送す 






る命令。 

★ 

CLOAD ? 

CL 0. ? 

( DCL 0 AD ? 

照合命令 


(カセット 

C し〇 A . 7 



計算機内のプ□グラ 


□ード？） 


(2) CL 0 AD ? “ファイル名” 

ムとテープに記録さ 






れている内容との照 






合をおこなう命令。 

糸 

CSAVE 

CS . 

⑴ CSAVE 

記録命令 

★ 

(カセット 




プログラムをテープ 


セィブ） 

CS A V . 

(2 )CS AVE "ファイル名” 

に記録する命令。 




3 )C SAVE "ファイル名”，“パスワード” 

I プログラムを秘密 




(4 )CS A VE . “パスワード，， 

) 化する。 


INPUTS 

1 . ユ 

(1) INPUT #" ファイル名” 

データ転送命令 

★ 

(インプット 

I 

(2) INPUT # "ファイル名”；変数名， 

テープに記録されて 


クロスハッチ） 

1 NPU . ^ 


変数名.… 

いるデータを指定さ 




(3) 上記⑴,(2)のファイル名を省略した形 

れた変数に転送する 






命令。 

★ 

MERGE 

ME R . 


-般形は CL 0 AD 命令と同じ形となります。 

転送命令 


(マージ） 

MERG . 


^この命令では、それまで記憶していたプ) 


プログラムを テー プ 





□グラムはそのまま保持し、その後に新 


から計算機に転送す 





L しく読み込んだプログラムが記憶される 。 ) 


る命令。 

※ 

PRINT # 

P . # 


-般形は丨 NPUT # 命令と同じ形となりま 

データ記録命令 

★ 

(プリント 


す。 

計算機に記憶されて 


クロスハッチ） 

PR 丨 N. # 



いるデータをテープ 






に記録する命令。 
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索 引 


(ページ） 


ABS. 16 

ACS. 16 

AND. 60、62 

AREAD. 56 

ASC.69 

ASN.16 

ATN.16 

BEEP.59 

CHAIN.80 

CHR$.69 

CLEAR.46 

CLOAD.77 

CLOAD?.81 

CONT.59 

COS.16 

CSAVE.76 

DATA.53 

DEG.16 

DEGREE.16 

DEL.14 

DIM.42 

DMS.16 

END.34 

EXP.16 

FOR.37 

GOSUB.39 

GOTO.34 

GRAD.16 

IF.35 

I NKEYS.58 

INPUT.30 

I NPUT#. 83 

I NS. 15 

I NT. 16 


(ページ） 


し EFT$.66 

LEN.67 

LET.33 

LIST .28 

LL I ST.74 

LN.16 

LOG.16 

LPR I NT.72 

MEM.60 

MERGE.78 

Ml D$.67 

NEW.25 

NEXT.37 

NOT.61 

NUL.46 

ON GOSUB.55 

ON GOTO.54 

OR. 61、 63 

PASS.71 

PAUSE.51 

PI.16 

PR I NT.32 

PR I NT#.82 

RAD I AN.16 

RANDOM.58 

READ.53 

REM.55 

RESTORE.54 

RETURN.39 

R I GHT$.66 

RND. 57 

RUN.28 

SGN. 16 

SIN. 16 
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(ページ） 


SQR . 16 

STEP .37 

STOP.55 

STR $.68 

TAN .16 

THEN .35 

TO .37 

TR OFF .64 

TR ON .64 

USING .49 

VAL .68 

WAIT .51 

ア スキーコード .69 

アブソリュート . 16 

一次元配列 . 42 

インサート . 15 

インテジャー . 16 

エラ _ コード . 133 

エラー 表示 . 13、29 

オートパワーオフ . 6 

音発生機能 . 59 

カーソル . 8、14 

仮数部 . 13 

キャラクタ . 69、135 

きざみ . 37 

グラード . 16 

固定変数 . 41 

最終値 . 37 

サブルーチン . 39 

初期値 . 37 

シグナム . 16 

指数方式 . 13 

指数部 . 13 

ジャンプ . 34 

条件式 . 35 

スキップ . 32 


(ページ） 


ステー トメント . 25 

定義付け . 48 

データ専用エリア . 44 

データバッファ . 22 

データメモリー . 19 

デバッグ . 64 

デリート . 14 

テンプレート . 7 

ト レースモー ド . 64 

II . 16 

二次元配列 . 42 

配列変数 . 42 

獅 . 35 

パッファ . 22 

パイト . 11 

パスワード . 71 

表示フォーマット . 49 

雖 . 61 

秘密プログラム . 71 

ファイル名 1 . 76 

ファンクシヨンバッファ . 22 

浮動小数点方式 . 13 

プレイパック . 15 

プログラム.データエリア . 44 

プログラムモード . 9 

プロンプト記号 . 8 

変数 . 19、41 

メインルーチン . 39 

文字配列変数 . 42 

ライン . 24 

ラディアン . 16 

ラペル . 48 

ランモード . 9 

論理演算子 . 19 

論理積 . 60 

論理和 . 61 
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氺氺 メモ氺氺 
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(保証規定) 


本書は、本書記載内容で無料修理をさせて頂くことをお約束するものです。 

保証期間中に故障が発生した場合は、製品と本書をご持参、ご提示の上、お買上げの販売店 
にご依頼ください。 

お買上げ年月日、販売店名など記入もれがありますと無効となります。必ずご確認いただき、 
記入のない場合はお買上げの販売店にお申し出ください。 

ご転居 • ご贈答品などでお買上げ販売店に修理をご依頼できない場合は、製品に同梱してお 
ります「シャープサービス.お客様ご相談窓□一覧表」をご覧の上、もよりのサービス会社 
へご持参ください。 

本書は再発行いたしません。たいせつに保管してください。 

〈無料修理規定〉 

1 • 取扱説明書•本体注意ラペルなどの注意書にしたがった正常な使用状態で、保証期間内 
に®障した場合には、お買上げ販売店、または当社サービス会社が無料修理いたします。 

2. 保証期間内でも次の場合には有料修理となります。 

( イ） 本書のご提示がない場合。 

(口）本書にお買上げ年月日.お客様名.販売店名の記入がない場合、または字句を書き換 
疋匕れた場合。 

(八）使用上の誤り、または不当な修理や改造による故障.損傷。 

(二）お買上げ後に落とされた場合などによる故障 • 損傷。 

(ホ）火災 • 公害および地震.風水害その他天災地変など、外部に要因がある故障.損傷。 
(へ）電池の液もれによる故障 • 損傷。 

(卜）消耗品（リチウム電池）が損耗し取り替えを要する場合。 

3. 本書は日本国内においてのみ有効です。 

(THIS WARRANTY CARD IS ONLY VALID FOR SERVICE IN JAPAN .) 

★この保証書は本書に明示した期間.条件のもとにおいて無料修理をお約束するものです。 
したがいましてこの保証書によってお客様の法律上の権利を制限するものではありません 
ので' 保証期間経過後の修理などにつきましておわかりにならない場合はお買上げの販売 
店、またはシャープお客様ご相談窓□にお問い合せください。 

’ ^ 
修理メモ 
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シャープ計算機保証書 

(WARRANTY CARD) 

品 名 計算機 

形 名 


保証期間 

( VALIDITY ) 

お買上げ日 

( PURCHASE ) 


PC -1245 

お買上げ日より本体 1 年間 

(FULL 1 YEAR AFTER PURCHASE ) 

昭和年月日 


ご芳名 

様 

ご住所 

〒 

電話番号 

( ) 一 


取扱販売店名•住所•電話番号 

冢_•エレクトロニクスの 

ダイイチ本店 

事務機係 

広島市中 区紙 1町 2-1-18 TEL 247 — 5111 
水杜広 島市中 区紙屋® I 2 HH 8 第一産業 ㈱ 


淡 》 r _：7 c ) 株式会《 

産業機器事業本部 
〒639-11奈良県大和郡山市美灞庄町492 
電話 (07435)3 —5521番 


印 
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访株式会: tt 

本 社 ®545 大阪市阿倍野区長池町22—22 

電話 （06) 621—1221(大代表） 

産業機器事業本部暴639-1〗奈良県大和郡山市美1庄町492 
電話 （07 咖 )3 -脱1(大代表） 

国内産機営業本部 ®162 東京都新宿区市谷八幡印8番地 
電話 （03) 260—1161(大代表） 


プ□グラムや製品、機能に ついてのお問い合わせは下記へ . 

y 卜- 7 0 tfv ネス株式会社 

®545 大阪市阿倍野区長池町22—22電話 （06)621 —1221(大代表 
札 供支店 ¢063札幌市西区二十四軒1条7丁目3番17号霉話 (011)641 -3631 
仙台支店 ®983 仙台市6丁目字本新田東2番の1 電話 (0222 >88—9151 

宇都 S 支店 暴320宇锶宮市不動前4丁目2番41号 電話 (0286)3?— 3576 

東京支店 ©130東京耜霪田区石原2 丁目12番3号 霉話 （03)625 —5111 

千葉支店也 280千葉市南町1丁目5番20号 電話 (0472)63 —4043 

榴浜支店 ®235 橫浜市磯子区中原1丁目2番23号 電話 (04 W 751 —3215 

坶玉支店 ®330 埼玉県大宮市宮原町2丁目107番地2号電話 (0486 >63—5159 
新 潟 支店 ©950 新潟市上所中1丁目7#21号 電話 (0252)83 —1795 

長野支店 形380長野市中御所2丁目11番3号 電話 (0262)28—4618 

名古屋支店 ®454 名古屋市中川区山王3丁目5番5号 電話 (052)332 —2631 

金沢支店 ®921 石川県石川郡野々市町御経塚1096番1号電話(0762;49—1240 
大阪 支店 ®556 大阪市浪速区恵美須西1丁目2番9号 
京都 支店 ©601京都市南区上鳥羽管田町48番地 
神戸 支店 ®658 神戸市東; 薄 区魚崎北町1丁目6番地18号 
広 島 支店 ©731-01 広 S 币安細区_大字 Si 汹皤地の1 
高 松 支店¢760香川県高松市木太町1861番地の3 
福 岡 支店 mm 福 岡市 博 多区井相田2丁目12番地の1 
沖綢 支店 ®900 沖縄県那覇市曙2丁目10番地の1 


電話 (06 )643 —3021(代表！ 
電話 (075 )661-7335 
電話 (078 )452 —8531 
電話 (082)874-4925 
電話 (0878 33—4255 
電話 (092 )572 —2611 
霉話 (0988 61 —7360(代表） 


修理などアフターサービスについてのお問い合わせは下記へ 


シャープお客様ご相談窓□(技術センター) 


礼禊技術センター 5 ? 063:礼幌市西区二十四軒1条7丁目3番17号電話 (011 )641 —0751 
仙台技術センター，983.仙台市6丁目字本新田東2番の彳 電話 (0222)88 —9161 

宇都 S 技術センター.和320宇 S 8 宮市不動前4 丁目2番41号 電話 (0286 )34 —0256 


新芻技術センター® (950 新潟市上所中1丁目7番21号 電話 (0252)84 —6023 

東京第1技術センター mi 130東京部墨田区石原2丁目12番3号 電話 （03)624 —7475 

東京第2技術センター项 （164 東京葫中野区南台3丁目45番13号 電話 （03)382 —9161 


栗京第3技術センター¢(143東京都大田区南馬込1丁目5番15号 電話 （03)777 —8851 
播浜技術センター娜 (235 楢浜市磯子区中原1丁目2番23号 電話 (045)753 —9583 

名古屋技術センター》(454;名古屋市中川区山王3丁目5番5号 電話 (052)332 —2671 

金沢技術センター暴 (921 石川県石川部野々市町字御経塚町1096の1電話 (0762)49 —9033 
大阪第1技術センター ®(556 -大阪市浪速区恵美須西1丁目2番9号電話 （06)644 —1191 
大阪第2技術センター#(567)茨木市鮎川5丁目15番3号 電話 (0726)34 —4683 

神戸技術センター娜 (658 神戸市東瀰区魚崎北町1丁目6番18号電話 (078)452 —1762 


京都技術 センター® (601 京葫市南区上 鳥 羽 管 田町48 番地 電話 (075 )681 —9551 

高松 技術 センター® (76 卜01 ) 高 松市 高 松町3009番地4 電話 (0878 )43—3711 

岡 山 技術 センター愚 (700) 岡山市 米倉 字東ノ町66の2 電話 (0862)43 —5660 

広 島 技術 センター® (731-01) 広 島 市安佐南区_欠?西原2249#地の1電話 (082)874 —6100 
福 岡技術 センター ®(816、 福岡市 博 多区井相田2丁目12番地1号電話 (092)572 —2617 


©1983 年 

4D18.0O 〈 TINSJ 3904 CCZZ>® 









SHARP 

全国をくまなくめぐるシャープのサービス 網 

このたびはシャープ製品をお買上げいただきましてありがとうございます。 

シャープ製品のアフターサービスはお買上げ販売店、または下記シャープシステムサービス ㈱ 
がさせていただきます 〇 

なお、アフターサービスについておわかりにならないことは、もよりの技術センターへお問合 
せください。その他ご相肢、お 間 合兮は各地のお客様ご相談窓口をご利用ください。 

この一 U 裹は取极脱明書、保証書などと共に保存してください。 

シャープサービス • お客様ご相談窓口一覧表 


都瑱莳 
薄 名 

サービス拠点名 

« 貼番号 

K 使 

S 弓 

所在地 


礼校技術センター 

<01 1)641-0751 

063 

<L 禊 m 西区二十四 W 丨奂 7T 目？#け号 


H 幔技谈センター幕広 

(0155)35-4068 

080 

帯 広市西11条南1丁目12番 m 1 


扎蠼 技術センター旭川 

(0166)22-8284 

070 

旭川市一条]* 4 丁目左 

北海道 

♦L 蠖技術センター必 K 

(0138)52-5190 

040 

®R 市2 褫郭町 31番17号 


•L 幔 技 «tr ンタ-II n 

(0154)24-8191 

085 

«路»光鏽 町 B 善 地の 13 


札费 技術センター： It 兑 

(0157)30-6814 

090 

北見市三供町435番坨 


H 蠼 技術センター苫小牡 

(0144)74-8070 

053 

S 小牧市有明町1丁目5#6号 


仙台技術センター 

(0222)88-9161 

983 

仙台市六 T 目字本新田東？蜃埔のI 


仙台技術センクー K 山 

(0249)46-0196 

989-05 

B 山市安«町免并字方八丁 33番雉の1 


仙台技術センターいわ e 

(0246)28-2487 

970 

いわき市自由ケ丘37番地の10 


仙台技； fit! ンタ ー« 闳 

(0196)38-6085 

028-36 

«手《»»6矢巾町 aa センター *3Tgit I号 


讪台技術センター木沢 

(01972)4-1710" 

023 

水农市 3n»i 3« to^ 

秋田 

仙台技術センター枚田 

(0188)65-1258 

010 

秋田市川苈町字大川反170#雉の56 


仙台技術センター两5 

の 177)38 -7778 

030 

残 均市妙 I13T 目 3IMH 


仙台技術センター八戸 

(0178)45 - 2631 

031 

八戸市火中«2丁目8 #16号 


仙台技術センター山形 

(0236)31-6634 

990-23 

山形市載王飯田227番地1 


シャーブ 事技殲 山形 明光札 

(0236)33-3215 

990 - 22 

山形市滴)«センター丨丁目9番地の2 


宇都宮技術，’ 2 ンター 

(0286)34-0256 

320 

宇市不動《 4 丁目2 #41号 


芊 OS 技術センター小山 

(0285)25-6532 

323 

小山市城東 ITS 17*10% 

ft 

宇®窝技術センター舡槐 

(0272)52-731 1 

37 1 

舫《市間》町丨丁目3#7 


芊 CS 技兩センター太田 

(0276)46-4 110 

373 

太田市聚 A 岡1788 

一 -f 

宇 esr 技術センター木戸 

(0292)43-0909 

310 

木戸市千波町1963禱《 


字*5宵技術センター土 煽 

(0298)23-7673 

300 

± 肩 市 舄譌 町6 丁目20班2256 鲁坨 


新； a 技術 センター 

(0252)84-6023 

950 

托；«市上所中丨丁 i 7 #21号 

新•名 

IS 湛技術センター典« 

(0258)23-1850 

W0-11 

炎岡市坍田*町 T 焫260 〇番 


飫海技術センター上 M 

(0255)22-3360 

943 

上大字土*事大好1905暑地の1 


新 •» 技術センター松本 

(0263)27-1636-7 

399-65 

松本市芳 f?8#〗4 号 


技術センター 畏 ff 

(0262)26-6208 

380 

拓 R 市中 》 所2 丁目11髻3号 


* 浴 技術センター上田 

(0268)27-9395 

386 

上田市住吉 67- 比 


SU 技南部•供:？技術部 

(03) 260-丨161 ( 大代#) 

162 

新冚 E 市谷八_町8 #坨シ r- プ東京ヒル内 


東京第1技術センター 

(03) 624-7475 

130 

* 田区石罪2丁目12髻3号シ~ーブ ilHti ル内 

衋 京 

1 京第1技術センター 域 東 

(03) 606-4330 

120 

足立区 11X7 丁目 22IM1 号 


東京第2技術センター 

(03) 382-9161 

t d4 

中 fl 区闭台3 丁目45暑13号 ン ••-ブ域西ヒル内 


東京* 2«诮センター 城 北 

(03) 973-5120 

1 74 

板幟区東新町丨丁目23番 H 号 


東京第2«術センター it«fF 

(03) 326-2181 

157 

世田谷区12田 町 5 丁目19一 1 


東京累? 技術センター日 V 

(0425)85-1656 

191 

日 ff 市日 W 台5 丁目5番4号 


東京第3技術センター 

(03) 777-8851 

143 

大田区闭洱込丨丁目5 1 15号ン，ーブ«潢ヒル内 


大宮技術センター 

(0486)86-7220 

330 

大 S 市 Sff 町2 丁目107番2马 


大»技術センター W 谷 

(0485) 54 -5 1443 

361 

行田市門#町2丁目5裊坨 


大 S 技術 tr ンター戸田 

(0484)43-2788 

335 

戸田市上戸田3 丁目 26* 6号 


I茁*彳技術センター千# 

(0472)65-6 110 

280 

干*市闲町丨丁目5蕃20^ 

千* 

東京霣彳技術センター松戶 

(0473)68-5166 

271 

松戸市访台295#1 


東京技奶センター船成 

(0474)23-7170 

273 

始檯市市場4 丁目1612号 

山ね 

賓京蕖2技南センター甲扪 

(0552)28-1320 

400 

平府市！:竹2 丁目1湯け号 


横浜技術センター 

(045)753-9583 

235 

HI 浜市礙子区中嫌1丁目2番23号 

神亲川 

«冶ンター湘希 

(0463)55-7600 

254 

平甩市田 t4 字属向1381 


兵技铒和ンク-祖撩殍 

(0427)59-4398 ^ 

Z 29 l 



憤 浜技術センタ- M 闳 

(0542)83-9497 ' 

422 

HK) 布曲金6丁目8#44号 


Ml 浜技识センター;召； 肅 

(0559)24-1028 

410 

沼漳市當«町彳1 一 4 


名古 fi 技術センター浜松 

(0534)65-0735 

430 

浜松市樋松町1476 — 2 


名古屋技術センター 

(052)332-2671 

454 

名古«市中川区山王3 丁目5 * 5号シ v _ブ名古®ヒル内 


名古®技術センター e 檐 

(0532)54-1830 

440 

鼸櫓市下地町檐口17の1 


名古«技南センター半田 

(0569)21-1369 

475 

半田市往告町2 _ 109 


名古»技術センター闳的 

(0564)25-061 1 

444 

岡鴯市 H 田町丨 M2I 


名古®技術センター好 ® 

(0582)74-7996 

500 

«© 市六条南3 丁目1219号 


名古«技術センター A « 

(0574)25-8418 

509-02 

可兜市土田字下切3832— 1 


名古 ff 技術センター it 

(0592)31-1573 

514-01 

漳市期真町》町穿: 1 池328裊飧 

二位 

名古«技讲センク-四日市 

(0593)51-9434 

510 

四日市市®の C 丨丁目15#地9 

石川 

金沢技術センター 

(0762)49-9033 

921 

石川県石川 想野 々市町芊谋«琢町〗096の1 

霣山 

4iR 技)«センター S 山 

(0764)51 -3933 

930 

富山市 金寒# 71善1 号 


全沢技術 t ンタ-播并 

(0776)53-6050 

910 

投井市北四ッ炫町625蠹地 

■ a n 

シ t- ブ事枝镯 a 并蹶先！!:‘ 

(0776)27-1800 

9 10 

«丼市新田塚 t 丁目70裊26号 


第4技谢部•琪5技磡部 

(06) 62 1-1 22 U 大代あ 

545 

大阪市 R 值畏淮町22番22% 


大阪第 1 技術センター 

(06) 644-1 191 

556 

大阪市; A3 区《実潘西丨丁目2番9号 

大阪 

大阪铒1技轵センター聚大阪 

(0729)93-2001 

581 

八侘市跡部北の町3 丁目2 #11号 


大阪氰1技術センター闲大阪 

(0722)45-5855 

590 

坩市老松町丨丁目39番地 


大阪第 2 技術センター 

(0726)34-4683 

567 

茨木市駐川5丁目〗5# 3号 

奈良 

大阪技術センター亲良 

(07435)3-2023-4 

639-11 

大扣秭山市癸瀆庄町492番 m 


大阪»1技術センター扣©山 

(0734)45-6298 

64 \ 

和歌山市西小二通2 丁目4番91号 


大阪技術 t ンター田辺 

(0739)24-4092 

646 

田辺市描成町441一 1 


神戸技術センター 

(078)452-1762 

658 

裨戸市東》区典«北町1丁目6番18号 


待戸技術センター娘路 

(0792)66-8295 

671-22 

婭路市胄山字播之内1006爨の1 

A * 

袴戸技術 b ンタ_阴裨 

(06) 421-2304 

661 

尼的市铽名寺西田187番 m 


袴戸技術センター豔岡 

(07962)2-6174 

668 

醪闳市九日市上町下低77の1 


京都技術センター 

(075)681-9551 

601 

京捉市朗区上离羽營田町48藿雉 


京 C 技術センタ- HQ 

(0773)76-6069 

624 

市 tt 来間屋町785 — 47 


京 C 技術センター大；韋 

(0775)43—2331 

520-21 

大漳市鑲林町丨1 一35 


京©技術 U ンタ-溁憤 

(0749)23-8688 

522 

彦根市古沢可406酹坶の1 

香 川 

高松技術 センタ 

(0878)43-37) 1 

布レ 01 

麂松市凍松町3009備 KM 


惪松技術 t! ンクー松山 

(0899)73-0121 

791-41 

松山市高两町丨78螽1 

愛¢8 

岛松技術センター新居浜 

(0897)43-8854 

792 

断保浜市国讀丨丁目甲17»番地の4 


馮拉技術センター宇和 JR 

(0895)24-1975 

793 

字和 A 市中沢町1丁目丨番20号 

比麻 

篡松技術センタ-揀* 

(0886)25-8840 

770 

I6JM 市中常三 A 町3 丁目11«地14 

系知 

慕松技術 ir ンター；#;知 

(0888)83-7039 

780 

高知市萵欲字裏須塩田西の丸960#1 


岡山技術センター 

(0862)43-5660 

700 

珣山市米食字東ノ町66の2 


岡山技術センター漳山 

(08682)2-6296 

708 

法山市活6•雉の8 

电取 

闳山袪術センター風取 

(0857)26-4227 

680 

鳥取市胄轚町2 丁目204番域 


闳山技術センター播山 

(0849)52-0736 

720 

W 山市；拿之》町大事； t 之霱字上開铯 

広场 

広 島 技術センター 

(082)874-6100 

731-01 

広 ft 市安佐闲区西餍2丁目13番4号 


d 島技術センター1広息 

(0824)28-3061 

739-01 

聚広島市八本松町大字米;字法政36- 3 


広:鳥技術センター％山 

(0834)32-3839 

745 

德山市新地丨番地 

山口 

EA 技術 tr ンター下間 

(0832)56-6699 

751 

TW?fiW：ISftiai2TB512^ 


広島技術センター小 H5 

(08397)2-4525 

754 

g »部小©町大字下第2255— 39 


広觐技術センター松江 

(0852)21-61 10 

690 

松-;！市西漳田3 丁目1番 


福 岡 技術センター 

(092)572-2617 

816 

报岡市博多区井相田2 丁目12#培〗号 

播 S) 

as 技期センター北九州 

(093)592-6510 

803 

北九州市小貪牝区大手町6 #12号 


椹罔技術センター久»米 

(0942)21-7858 

830 

久钳米市上 it 町 1682- 2 


aw 技術センター筑 B 

(0948)24*9283 

820 

6«市大字川漳宇 S の W272- 2 

大分 

44H 技術センター大分 

(0975)32-0518 

870 

大分市中 ff 日町16番20号 

v , 

椹岡技術センター長珀 

(0958)45-8481 

852 

長《市宝印6番丨1号 


a® 技術センター佐世保 

(0956)33-7288 

857-11 

15世保市白&町?07 — 5 

佐 

裼闳技裕センター佐贸 

(0952)25-0983 

840 

佐»市«應町大字八戸宇五本松112043 — 2 

a 児鳥 

鹿児 島 技術センター 

(0992)59-0628 

890 

ffi 児臬市鶚池新町12番1号 

一 , 

两汜 JR 技術センタ ーK 編 

(0935)28-8371 

880 

莒阈市厣町 


涯忠裊技術センター轻闳 

(0982)21-7744 

882 

玆闳市浜妗町 n 58#地 

«?本 

进史麻技術センター蘸本 

(0963)72-1251 

862 

w 本 m 新®敷3 丁目 is 番け号 


播岡技術センタ-冲縳 

(0988)66-5562 

900 

拥覇市«2 丁目10番地の1 


_上所在号 US ' h ることが A り*すので.その》はこ SMH ぃます 85.5 TLSTS1006CCZZ 





























































